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Il Gusto Dell’illusione. Il Progetto Artistico Di 

Loris Greau 

Mattia Casalegno 



Una caramella senza gusto, una fiction 
senza immagini, la registrazione di un 
assolo di chitarra senza chitarra, lo 
schermo di un cinema che si spegne 
appena lo si guarda. Le opere di Loris 
Créaud sono un affascinante viaggio a 
tappe in un mondo di percezioni 
capovolte, dove si può sentire un 
colore, vedere un suono, realizzare 
uno spartito come un'architettura. 

Questo poliedrico e prolificissimo 
artista utilizza ogni tipo di media con 
una agevolezza affascinante, 
riuscendo a mantenere al contempo 
una traiettoria estetica sempre lineare 
e coerente. Il suo progetto 
“polimediale” Celiar Door, una fiction 
che vede come protagonista il suo 
stesso studio comprendente una serie 
di performance, installazioni, un 
concerto e un libretto, é stato 


presentato al Palais de Tokio nel 2008 
e da allora le sue produzioni hanno 
imboccato strade sempre più 
incredibili e complesse. 

Nel 2004 Loris fonda lo studio di 
ricerca DCZ (Dòlger, Creaud, Ziakovic), 
una partnership con un architetto e un 
designer che ha come scopo 
dichiarato di “cancellare i confini tra 
discipline”. Ed é proprio questa 
interdisciplinarietà che nasce da un 
innato interesse a superare confini 
esterni ed interni, a dare lo sfogo ad 
un’estetica personale che trae 
inspirazione dal mondo scientifico. Ad 
esempio uno degli ultimi progetti di 

dcz 

m ? 

(“Perche’ un corvo e’ come una 
. Alice nelPease delle 
scrivania?” citando un famoso 
Meraviglie 
passaggio da 

) é una vera e propria nano- 
scultura prodotta con l’aiuto del CNRS 
( Centro Nazionale di Ricerca 
Scientifica Francese), una sorta di 
micro-museo nello stand di Frieze Art 
Fair che utilizzava lo stesso aspetto 
commerciale della fiera per vendere 
forme invisibile all’occhio nudo. 
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Proprio in questi giorni stavo 
leggendo le conversazioni di Sharon 
Weshler con Robert Irwin (“Seeing is 
Forgetting thè Name of thè Thing One 
Sees”), nel quale Irwin parla delle 
differenze tra arte e scienza: gli 
scienziati tendono ad operare 
attraverso un processo logico nel 
mondo materiale, mentre “l’artista ha 
a che fare con la complessità totale 
della quale tutti i sotto-sistemi logici 
sono solo dei segmenti, e lavora su 
essi col lato intuitivo del suo 
potenziale umano, dove le 
inconsistenze sono altrettanto 
significative quanto le consistenze” . 
Poco dopo Irwin, sottolineando le 
similitudini tra i due, usa il termine 
indagine, che definisce come “Il 
progetto aperto dell’appassionato 
curioso”. Ed é proprio la forza e 
coerenza di tale indagine a risaltare in 
ogni opera di Créaud, un’indagine che 
lui stesso definisce come vera 
ossessione e della quale urgenza si fa 
carico con tutta l’incisività della sua 
estetica. 


Mattia Casalegno: Con il tuo 
background in composizione musicale 
di occupi da sempre all’idea di 
sinestesia e interazione tra linguaggi 
visivi e sonori. Ciò che mi colpisce di 
più della tua personale visione di 
sinestesia é il tuo approccio per 
sottrazione, un metodo 
sostanzialmente opposto a quello 
comune. Penso ad esempio al tuoi 
progetto Silence Coes More Quickly 
When Played Backwards (“Il silenzio e’ 
più veloce quando suonato al 
contrario” ) e quello con Lee Ranaldo 
esposto a Miami Basel nel 2008. 

Qual’é la genesi di questi progetti? 

Loris Créaud: Penso che quest’idea di 
lavorare per sottrazione sia in qualche 
modo legata all’aspetto concettuale 
dei miei lavori e dalla necessità di 
rispondere a certe ossessioni. Ho una 
formazione in cinema sperimentale e 
iniziai a produrre film dopo alcune 
esperienze in musica sperimentale e 
sound design. Già allora, in post- 
produzione e montaggio ero capace 
di mettere insieme idee e visioni di 
sinergie e interazioni tra immagini e 
suono o tra suono e immagini. 

Al tempo produssi due progetti, 
Darkside e Outdated Film ( “Il Film 
Scaduto”): il primo é una installazione 
che comprende una sala da proiezioni 
con uno schermo da cinema con 
un’estetica da 2001 Odissea nello 
Spazio che mi venne in mente 
pensando all’idea di “forma 
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intelligente”. Nella sala vi era 
proiettata una fiction che avevo 
scritto e realizzato in 16 mm e, 
entrando dalla parte posteriore della 
sala, si poteva sentire la colonna 
sonora e vedere il contorno di luce 
intorno allo schermo che proveniva 
dalla sala. Però se ci si avvicinava allo 
schermo per vedere il film lo schermo 
andava in nero, in maniera tale che era 
impossibile vedere effettivamente il 
film se non solo nella proiezione 
mentale che lo spettatore produce in 
sé. Non mi interessava tanto la 
frustrazione che ne derivava, ma 
piuttosto l'idea di come produrre il 
“più bel film”, che in effetti é quello 
che ci si proietta nella propria mente. 
Outdated Film fu un altro 
esperimento: comprai un sacco di 
pellicole 16mm scadute e dopo un 
paio di test mi accertai che le pellicole 
fossero in effetti incapaci di produrre 
alcun immagine riconoscibile. 



Loris Greaud/Lee Ranaldo - Thmk Loud re cord in ssssran for thè soundtrack of thè movie “One Thousand Way to Entei' 

Courtesy Loris Greaud Lee Ranaldo, Yvon Lambert Paris, Pace Galery, New York 

Misi sù un intera crew, feci un casting 
nel sud della Francia, trovai un 
talentuoso operatore, direttore della 


fotografia e un produttore per 
realizzare una fiction di 25 minuti. 
Durante le tre settimane in cui 
girammo non dissi a nessuno che la 
pellicola in effetti non avrebbe 
prodotto nessuna immagine e che il 
vero progetto era il realizzare una 
fiction il meglio che potevamo in un 
modo che sotto un livello 
completamente astratto non ci fosse 
nessuna storia e che le immagini 
astratte contenessero la fiction in sé. 

Puoi immaginare le reazioni della 
crew quando sviluppai la pellicola e 
dovetti confessare a tutti il progetto! 
Alla fine rimase solo una persona con 
me ma almeno il film é bellissimo, e 
ancora oggisono affascinato da 
quest’idea di una storia nascosta nella 
materia della pellicola, come se fosse 
incastrata per sempre nel livello 
astratto. 

Un altro progetto che in qualche 

modo pone le stesse domande é la 

mia collaborazione con Lee Ranaldo. 

Chiesi a Lee di venire a Parigi per una 

sessione di registrazione nella famosa 

stanza anecoica dell’ IRCAM 

immortalizzata da John Cage, dove 

registrammo prima la colonna sonora 
del film ° ne T h° usan d Ways to Enter 

la quale versione finale e’ ancora in 
produzione. 

In quei giorni Lee non portò con se 
nessuna chitarra, e in seguito gli chiesi 
solo di pensare profondamente 
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all’assolo più bello che potesse 
immaginare. Lo registrammo con dei 
microfoni ad alta definizione mentre 
pensava quest'assolo, in un silenzio 
totale pieno di pazzi riff mentali. 



Greaudstuio - View of Celar Door Show - Ica London 

Mattia Casalegno: Qual’e la tua idea 
personale di sinestesia? Come credi 
sia cambiata con l’avvento del 
digitale? 

Loris Créaud: Mi affascina il concetto 
di sinestesia sotto un aspetto 
neurologico, specialmente in 
relazione al fenomeno del “grafema- 
colore”: persone che percepiscono 
lettere, parole, e numeri come colori. 
Se vediamo i lavori di grandi artisti che 
avevano questo tipo di sinestesia 
possiamo subito trasformare cose 
attraverso condizioni neurologiche; 
immagina Kandinsky, Nabakov, Tesla 
e Rimbeau crittografati sarebbe 
interessante ricodificare alcuni dipinti, 
scritti, e invenzioni in colori o 
viceversa... 

Mattia Casalegno: Sei stato espulso 


dal Conservatorio di Musica parigino 
per aver messo su uno studio di 
registrazione per “fermare la musica”. 
Qual'era il tuo intento? 

Loris Créaud: L’idea mi venne in 
seguito allo choc culturale ed estetico 
che ebbi quando scoprii i primi lavori 
e il pensiero di Stockhausen e poi 
l’intera opera di John Cage (alcune sue 
idee mi rimarranno per sempre dentro 
e sono diventate un modello per 
molte delle mie produzioni, come 
delle note non suonate, in relazione al 
fatto che bisogna sentire anche le 
note non suonate in una partitura, ed 
essere sempre consapevoli di un 
spazio mancante tra due opere... 
essendo le cose non dette forse più 
importanti di quelle dette o urlate), 
una sorta di combinazione culturale 
simile ad una Diet Coke e Mentos 
(/www.youtube.com/watch?v=9vk4_ 
2xboOE) o alla speedball. Al tempo 
ebbi quest'idea di mettere su uno 
studio per “disimparare”: ci vuole un 
sacco di lavoro per disimparare, ma é 
una strada importante da percorrere, 
compiere una grande ellisse e rendersi 
conto che non si può fermare 
qualcuno che non sa dove sta 
andando, per arrivare infine in questo 
luogo dove si é completamente persi... 
é come una superstrada alla Ballarci 
che di colpo ti si apre davanti. 
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Recording of thè Opera Cel Door - Orchestr Phlarmonique de Radio Franca composed by Thomas Russai, Li) retto by Raimundas 
Malasauskas and Aaaron Shuster- Courtesy Loris Greaud/Thoma Roussel 

Mattia Casalegno: Hai avuto il grande 
onore, ma anche l’onere, di una 
personale al Palais de Tokio di Parigi, 
così presto nella tua carriera. Mi 
chiedevo come hai fatto ad ottenere 
un tale spazio, ma soprattutto come ti 
sei approcciato all'intero progetto e 
come hai potuto trovare un equilibrio 
tra le singolarità dei tuoi lavori e una 
narrativa totale? 

Loris Créaud: In effetti ebbi la prima 
importante personale nel 2005 a Le 
Plateau a Parigi, curata da Caroline 
Bourgeois: “Silence goes more quickly 
when played backwards” (“Il Silenzio é 
più veloce se suonato al contrario”). In 
essa già c’erano molti elementi che 
sono diventati ora totali ossessioni per 
me. 

Riguardo al Palais de Tokio e al 
progetto Celiar Door c he iniziai nel 
2006, penso che siano state 
l’ambizione e la grandezza stesse del 
progetto ad esigere un tale spazio, 
non il contrario. Quando giochi con i 
codici e formati della 


Cesamkunstwerke - “opera d'arte 
totale”, hai bisogno di essere il meno 
complesso possibile, ciò non ha niente 
a vedere con l'ego o con l'essere 
megalomani. Lo storico francese 
Pascal Rousseau ha ragione quando 
descrive Celiar Door come un 
“Wagnerismo concettuale”, e dietro 
non c'é nessuna strategia o particolare 
tipo di economia. 

L’opera d'arte totale in genere é letta 
come un suicidio artistico; e in effetti 
va vista proprio cosi, come una 
combustione totale. Il progetto e’ 
stato in seguito portato avanti all'ICA 
a Londra, al Kunsthalle Sankt Callen e 
al Conserverà Museum della Murcia in 
Spagna. Stiamo lavorando ora alla 
parte finale del ciclo e ad un 
importante libro che sarà l’unico 
oggetto a dare davvero un’idea 
dell’intensità e dello portata estetica 
del progetto. 

Per rispondere alla tua domanda, non 
sono troppo interessato a costruire 
una carriera, né a cercare strategie di 
lunga durata. Sono in constante 
combustione, senza economie, e sono 
sicuro che questo metodo e il tipo di 
scelte mi porterà ad azioni ancora più 
potenti. 


7 





Greaudstudio - View of Celar Door Show - Kunsthale Sankt Galeri 

Mattia Casalegno: Edgar Allan Poe, 
C.S. Lewis, Tolkien, in un modo o 
nell’altro hanno avuto a che fare con la 
parola Celiar Door, che é considerata 
la più bella parola della lingua inglese 
in termini di fono-estetica, senza 
riguardo per la semantica. L’aspetto 
più intrigante secondo me é che 
nessuno sa da dove viene questo 
riconoscimento. Celiar Door è anche il 
titolo di un libretto con uno spartito 
che accompagna la mostra al Palais 
de Tokio. Perché hai scelto questo 
nome e perché la forma dello 
spartito? 

Loris Créaud: Il titolo del progetto 
riverbera con l’idea iniziale, il mito 
intorno a Celiar Door. Molti linguisti 
hanno constatato che e' la 
combinazione di parole più bella, 
soprattutto se la si astrae dal 
significato e ci si concentra sulla 
sonorità. E poi non si può non vedere 
come Celiar Door porti con se tutta 
una serie di immagini mentali e 
folclore associato a se... crea quasi 
automaticamente un punto di 


partenza per una narrazione. 
L’asserzione principale di tutto il 
progetto é l’essere capaci di creare 
una serie di strane equivalenze, una 
sorta di riflessione orizzontale, 
innescare una specie di “fascia di 
Moebius”, una modo per rispondere 
ad una serie di domande e ossessioni 
che mi sono rimaste irrisolte fino ad 
ora. 

Come può ad esempio una serie di 
mostre produrre una sufficiente forma 
nel mondo affinché possa cambiare la 
percezione e comportamento verso di 
esso? Sembra che se usiamo una 
mostra come punto di partenza per 
far scontrare varie realtà, usando la 
durata e l'energia di un progetto per 
cristallizzare ogni sorta di possibilità 
effettive e produrre, ad esempio, il 
palazzo del mio studio dove possa 
lavorare, sperimentare e vivere, allora 
ciò cambierà automaticamente le mie 
abitudini, le mie percezioni e attività. 

Ma come possiamo allo stesso tempo 
progettare e costruire una tale 
architettura senza lasciarla congelare 
ed immobilizzare come una lapide? Se 
fossimo capaci di costruire un 
modello architettonico e progettare 
uno spartito che non siano una diretta 
risposta uno con l’altro ma piuttosto in 
uno stato di reale equilibrio, una sorta 
di originale che diventa quasi 
ridondante, allora l’architettura 
diverrebbe lo spartito stesso e 
viceversa. Se riuscissimo ad azzerare il 
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più possibile i confini tra architetti e 
compositori si aprirebbero tutta una 
serie di incredibili potenzialità di 
disintegrazione, e un palazzo 
potrebbe essere suonato all’infinito, 
reinterpretato all'infinito. 

Lo spartito é anche un formato che si 
presta a nuove letture e 
interpretazioni, e tali concatenamenti 
possono portare ad immagini efficaci 
e magnifiche. Se ascolti il CD di Celiar 
Door in macchina o sul tuo portatile, 
ciò che stai ascoltando in verità é lo 
studio stesso, é lo studio che sta 
entrando nel tuo spazio. Quest’idea ci 
ha portato a voler sviluppare un’opera 
che ci permetta di inserire un livello di 
finzione, dove lo scritto sarebbe 
l’unica porta d’accesso all’opera e 
diverrebbe quasi una didascalia, in 
maniera tale che si possa solo 
accedere l’opera attraverso parti del 
libretto. In questo modo si dà anche 
ampio spazio a polifonie, dove le 
persone possano parlare e discutere 
allo stesso tempo, riproducendo il 
processo stesso del progetto, per 
avere in seguito il punto di vista di una 
fiction da inserire nella realtà, 
diventando produttiva e pronta ad 
infiltrare il reale. 

Ho poi applicato lo stesso processo 
alle varie parti della mostra, 
rappresentando i singoli caratteri della 
fiction. Essi provano a rispondere a 
tutte queste idee e ossessioni dello 
studio; é una dedizione totale totale 


senza alcun risultato né centro, un 
progetto di equivalenze progettato 
con linee e traiettorie, lo spartito é il 
palazzo, il palazzo é la mostra e cosi 
via... 



Mattia Casalegno: Con gli architetti e 
designer Dolger e Ziakovic nel 2004 
hai creato DCZ Research, uno studio 
multidisciplinare per la realizzazione 
di “progetti utopici”. Perché hai 
sentito l’esigenza di fondare uno tuo 
proprio studio di ricerca? Ci puoi dare 
qualche informazione in più sulle sue 
attività? 

Loris Créaud: DCZ (Dolger, Creaud, 
Ziakovic) fu creato sostanzialmente 
per rendere dinamica l’idea 
Foucaultiana di eterotopia. 
Decidemmo di fondare lo studio dopo 
una proficua serie di discussioni e 
collaborazioni, che furono rese 
possibili solo grazie allo spazio 
indefinito tra un architetto, un 
designer e un artista provenienti da 
background ed esperienze cosi 
diverse. Il lavoro principale di DCZ é 
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incentrato sul cancellare confini. In 
genere iniziamo da un’immagine o 
idea precisa e dedichiamo tutto il 
tempo e le energie che ci vogliono 
affinché si possa realizzare con il 
minimo compromesso possibile in 
termini di estetica, forma e contenuto. 

Alcuni progetti sono stati portati 
avanti per più di 7 anni. Non importa il 
tempo che ci vuole. Fino ad ora, i 
lavori che abbiamo prodotto sono The 
Residents (“Gli Inquilini”), una 
riproduzione di un reale 
appartamento parigino fatto solo di 

Celador 

Celiar Door 


soffi d’aria e vento, una architettura 
d’aria. E la caramella , pensata 

come teaser del progetto 
una vera progettazione e 
commercializzazione di una caramella 
con assolutamente nessun sapore né 
gusto, cosi chi la mangia ci può 
proiettare il proprio sapore personale. 

http://www.deezer.eom/fr/#music/l 

oris-greaud-thomas-roussel/cel- 

ar-door-69451 

http://www.yvon-lambert.com/loris 

gr%E9aud-A25.html 
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Gillo Dorfles. Estetiche, Elettroniche E 

Testualità’ 

Pasquale Napolitano 



G*> Dorfles 

Gillo Dorfles è artista, designer, critico 
d’arte e filosofo. Figura poliedrica, 
lega il suo nome ad un impegno 
costante nell’analisi dei fenomeni 
estetici e culturali. Fattosi interprete e 
testimone della dialettica tra 
espressione artistica e produzione 
industriale, è promotore di movimenti 
d’avanguardia fin dagli anni quaranta, 
più noti dei quali il MAC - Movimento 
di Arte Concreta, fondato a Milano nel 
1948 insieme ad Atanasio Soldati, 
Bruno Munari e Gianni Monnet, con il 
fine di promuovere un tipo di 
astrattismo libero da ogni processo di 
mimesi - e l’ADI (Associazione per il 
disegno industriale) della cui 
creazione sarà protagonista dodici 
anni dopo. 

Considerevole è stato il suo 
contributo allo sviluppo dell’estetica 


italiana del dopoguerra, grazie alla sua 
peculiare attenzione al divenire del 
mondo e delle arti. 

Nelle sue indagini critiche Gillo Dorfles 
si è sovente soffermato ad analizzare 
l’aspetto socio-antropologico dei 
fenomeni estetici e culturali, facendo 
ricorso anche agli strumenti della 
linguistica. Sarà il primo, già nel 1951, a 
vedere tendenze barocche neN’arte 
contemporanea, così come la sua 
riflessione sul design, che più che 
sdoganare risulta proprio dare un 
contributo fondante alla tenuta 
estetica della disciplina, risulta ancora 
oggi di impressionante attualità. Più in 
generale tra gli anni Cinquanta e 
Sessanta il lavoro critico di Dorfles ha 
una portata rivoluzionaria: il suo 
interesse nasce dall’osservazione 
critica di fatti concreti legati al 
presente e soggetti a continue 
mutazioni e stratificazioni. Ciò che lo 
affascina sono i gusti, le tendenze 
legate alla moda, i consumi, le 
tecniche, i mezzi di comunicazione di 
massa, le relazioni sociali, le psico- 
patologie del quotidiano. 


11 





Ancora oggi, svolge un’attività di 
ricerca e divulgazione riguardante il le 
arti applicate, il design, l’architettura, 
intesi sia come discipline, sia come 
fenomeni culturali più ampi in 
continuo sensibile mutamento. 

Questa intervista rappresenta, 
pertanto, un’occasione per 
comprendere l’evoluzione del discorso 
progettuale, attraverso 
un'esplorazione sull'attuale gusto del 
pubblico, anche alla luce dei nuovi 
territori di sperimentazione e di 
ricerca tecnologica. Dorfles non si 
sottrae difatti al confronto rispetto a 
categorie anche avulse all’arte 
applicata in senso storico, come 
quelle dell’interazione e 
deN'istallazione, dando ulteriore prova 
di vitalità analitica, non lesinando 
alcuni dei suoi inconfondibili giudizi 
affilati da un lessico capace di 
sfumature rare. 

Pasquale Napolitano: Prof. Dorfles, 
com’è cominciato il suo interesse 
verso le arti applicate, e verso il design 
in particolare? 


Gillo Dorfles: Già allora, all’epoca in cui 
ho scritto il libretto “Disegno 
Industriale” [Einaudi, Torino, 1972] mi 
ero reso conto che non era più 
possibile staccare completamente il 
mondo del design e dell’architettura 
da quello delle altre arti visive. Non è 
possibile, infatti, studiare la pittura e 
la scultura e dimenticarsi 
dell’architettura, così come del 
design. Quest'ultimo, in un certo 
senso, era considerato all’epoca la 
cenerentola dell’architettura, e la cosa 
da subito non mi è parsa giusta: 
viviamo nel mondo circondati dal 
design, ancora più che 
dall'architettura direi, pertanto non mi 
parve possibile non occuparsene. 
Questo è stato lo spunto iniziale. 

Vi è uno sviluppo parallelo, prima 
nell’artigianato relativo alle arti visive, 
poi, quando l'artigianato viene, se non 
sostituito, integrato dal design, 
paradossalmente anche pittura e 
scultura vengono in una certa maniera 
inglobate all’interno del mondo del 
design: la progettazione dell’oggetto, 
infatti, non è così lontana dalla 
progettazione grafica: grafica, 
tipografia, design, sono sottoinsiemi 
di un solo grande settore. 
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Enzo Mari 

PROPOSTA PER UN'AUTOPROGETTAZIONE 



Enzo Mari - Proposta per un'Autoprogettazione 

Pasquale Napolitano: Nei suoi scritti 
sulla cultura progettuale lei ha 
delineato un rapporto tra arte e 
design partendo dal concetto di 
serialità. Oggi che anche buona parte 
degli artefatti artistici sono di matrice 
seriale, mentre l’industria è capace di 
produrre oggetti ad un enorme 
quoziente di personalizzazione, in 
cosa lei coglie, qualora ancora vi sia, la 
differenza tra questi due universi? 

Gillo Dorfles: Certamente il design, 
essendo legato alla funzione, 
fondamentalmente, ha un quoziente 
che scultura e pittura non hanno. Al di 
là della questione formale e del gusto 
personale, credo che sia giusto 
rilevare due aspetti, fondamentali sia 
nel design e che nelle arti: quello della 
funzionalità e quello del marketing. In 
quest'ottica la personalizzazione 
dell'oggetto è semplicemente una 
delle caratteristiche funzionali 
all’identificazione di quest'ultimo. 

All’epoca dei bisnonni questo 
processo di attribuzione di valore 


immateriale non esisteva, o esisteva in 
maniera molto parziale: c'era il mobile 
Louis XVI, ma poi il cucchiaio, la 
forchetta non avevano, per così dire, 
un “cognome”. È una novità, a mio 
avviso, dal duplice significato: positiva 
da un lato, in quanto può consentire 
un maggiore appeal insito 
nell'oggetto, dall’altra negativa, in 
quanto crea uno snobismo 
dell’oggetto, molto spesso non 
dovuto al buon gusto del fruitore, ma 
semplicemente alla moda? come 
nell'abbigliamento, le griffe, in cui è la 
personalizzazione dell’oggetto che 
subentra prim’ancora del gusto o del 
progetto. 

Pasquale Napolitano: Nel ‘900 il 
design ha profondamente influenzato 
l’idea di estetica. Con l'attuale 
ibridazione del concetto di merce che 
si è per molti aspetti dissolto 
aN'interno dell’universo della 
comunicazione, e con le evoluzioni 
dell’industria culturale, com’è 
cambiata l’estetica con queste 
ulteriori sollecitazioni? 

Gillo Dorfles: È la cultura di massa che 
ha cambiato l'atteggiamento 
deW'uomo della strada verso un 
mondo che fino ad allora gli era 
precluso. Ricordo un mio conoscente, 
privo di gusto estetico e di curiosità 
intellettuale, che arredò 
l'appartamento nuovo, solo con mobili 
griffati: questo dimostra che, in 
determinati ambienti, è, seppur in 
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maniera distorta, riuscita a penetrare 
l’idea di gusto mediocre, del non 
gusto. 



Pasquale Napolitano: Lei negli anni 
'60 ha individuato tre categorie che 
caratterizzano l’oggetto di design: la 
seriabilità, il quoziente estetico legato 
alla sua metodologia progettuale, la 
producibilità meccanica; dopo le già 
citate innovazioni legate alla 
digitalizzazione, i cambiamenti di 
gusto, di sistema economico, crede 
che qualcuna di queste sia stata 
messa in discussione? O che qualcuna 
di queste debba in qualche maniera 
essere aggiunta o sostituita? 

Gillo Dorfles: Queste tre categorie mi 
sembrano ancora quelle 
fondamentali, ed in particolare quella 
della serialità: la produzione in serie è 
basilare. Il design per l’oggetto unico a 
mio avviso non ha mai avuto ragione 
d’essere. La serialità è più forte della 
funzionalità. Ma, se mi chiede un 
aggiornamento di queste categorie, 


posso aggiungere che, a mio avviso, 
oggi la progettazione deve tener 
conto anche della spazialità. 

Pasquale Napolitano: A tal proposito, 
considerando che lei ha annoverato 
tra le caratteristiche del design, in 
rapporto all'architettura, quella di 
essere “Micro”, di possedere una 
ridotta scala di grandezza, non crede 
che tutta quella serie di artefatti di 
design della comunicazione, quali 
mappe, diagrammi etc... ed in maniera 
ancora maggiore artefatti audiovisivi, 
investono lo spazio in maniera 
estremamente comprensiva (come ad 
es. le istallazioni di Studio Azzurro)? 
Alla luce di ciò, come le categorie 
spaziali di “micro” e “macro” si 
riordinano una rispetto all’altra? 

Gillo Dorfles: In effetti, non c’è solo il 
“forniture designer”, ma diverse 
tipologie di design, come il design 
d’ambiente, grafico, ecc Bisogna 
arrivare al design dello spazio 
attraverso l’architettura. 

Pasquale Napolitano: La sua attività di 
pittore e di scultore l’ha aiutata nella 
sua attività di studioso? Si è verificato 
anche il processo inverso? E più in 
generale, com'è stato possibile 
coniugare in maniera organica gli 
universi dell’analisi e della 
rappresentazione? 

Gillo Dorfles: Da parte del pubblico, 
l’idea che un critico serio dipinga, lo 
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mette in cattiva luce. Ad esempio 
Argan quando dipingeva faceva cose 
mediocri. È difficile che i due aspetti 
coesistano con la stessa forza e 
qualità. D’altro canto, riconoscere la 
materia prima in pittura, così come in 
musica, è fondamentale. Anche un 
critico bisogna che conosca la 
meccanica della musica; sarebbe 
bene che un critico conoscesse la 
qualità della progettazione, anche 
senza necessariamente diventare 
progettista. 

L’operazione, invece, di chiamare 
artisti, scultori, pittori, a fare design 
non ha senso. Ad esempio, l’idea di 
Memphis di commissionare ad artisti, 
come Pistoletto e Dorazio, oggetti 
d’arredo non ha sortito risultati 
apprezzabili. Un pittore può essere un 
ottimo designer, ma deve avere 
esperienza professionale in questo 
campo; un pittore (così come un 
poeta...) non può improvvisarsi 
designer, perché quella del designer è 
professione dotata di specificità, e che 
bisogna imparare senza 
improvvisazioni: certe operazioni 
possono essere considerate dei 
divertimenti, ma non di più. Quando i 
pittori si improvvisano designers è 
come se si avvertisse un contrasto, 
una distonia. Non è possibile neanche 
il processo inverso, che un designer si 
improvvisi artista: ad esempio, 
Maldonado ha fatto pitture che non 
hanno ragion d’essere, pur essendo 
stato un uomo importante, un 


importante designer, soprattutto nel 
periodo di Ulm, importante come 
ricercatore e sperimentatore, con 
importanti influenze anche in Italia. 



Pasquale Napolitano: Semplificando 
per un momento, quali movimenti e 
quali designer preferisce, e quali 
preferiva? E per quale ragione? 

Gillo Dorfles: E’ sempre meglio non 
attardarsi sui nomi. In Italia abbiamo 
avuto grandi nomi: Castiglioni, Gae 
Aulenti, Asti, Mari, Manciocchi ne 
abbiamo moltissimi, difficile dire chi 
sia stato il migliore o il preferito. 
Naturalmente hanno caratteristiche 
diverse: Mari, ad esempio, è molto 
diverso da Mendini. Ma non credo sia 
serio fare un discorso su chi sia stato 
più capace. Dipende dai casi, vi sono 
situazioni in cui il rigore è 
fondamentale, casi dove è più 
importante la giocosità. Per esempio, 
in Mendini abbiamo un tipo di 
giocosità che non ha niente a che fare 
con la serietà di Mari, oppure di 
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Castiglioni, eppure è apprezzabile 
all’interno di un’estetica. 

Pasquale Napolitano: A questo 
proposito, c’è contiguità tra il 
concetto di “Horror Pieni” e quello di 
“Form Follows Function” caro alla 
Bauhaus? 

Gillo Dorfles: Naturalmente il principio 
di forma-funzione ha subito 
moltissime trasformazioni. Ormai 
nessuno, credo, pensa che l’oggetto 
debba corrispondere alla funzione. La 
funzione è fondamentale quando si 
tratta di un’automobile, o di un rasoio 
elettrico (guai se non corrispondesse 
alla funzione...); ma nel caso 
dell’oggetto domestico, del 
soprammobile la funzionalità non è 
assoluta, come non è assoluto il 
“delitto” della decorazione: oggi ci 
sono molti elementi decorativi, 
ornamentali, che non tollerano che ci 
sia un buon design. Il simbolismo 
dell’oggetto è altrettanto importante 
quanto la componente funzionale in 
senso stretto. Il concetto di Horror 
P/en/[Castelvecchi, Roma, 2008] è 
senz’altro applicabile a questo 
discorso dicotomico tra forma e 
funzione. 

Pasquale Napolitano: Nel delineare il 
rapporto tra design ed architettura 
aveva caldeggiato il passaggio ad 
un’architettura modulare e 
riproducibile, che si svincolasse 
dall’ossessione del pezzo unico. 


attingendo in questo senso al design. 
Questo tipo di auspicio si è in parte 
verificato, in particolare con le 
soluzioni di massa e a basso costo 
proposte da IKEA et alias. Crede 
questo sia un fenomeno ancora in 
espansione? E che sia ancora qualcosa 
di positivo? 

Gillo Dorfles: Quello del fenomeno 
IKEA è senz’altro un buon esempio. 
Una volta a questa tipologia di oggetti 
mancava la parte elitaria: vi era o 
l’artigianato sublime o l’oggettistica 
banale. Oggi abbiamo pur un 
artigianato artistico, ma anche un 
design elitario, accanto ad un design 
più “popular”, più lineare. L’oggetto 
pregiato contemporaneo, anche se a 
portata di tutti, fatto in serie, oggetto 
di grande consumo, nello stesso 
tempo oggi rispetta certi canoni 
estetici. 



Pasquale Napolitano: Di questo tipo di 
logica modulare, unita a quella 
cosiddetta del riuso, pare nutrirsi il 
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cosiddetto “design di emergenza”. 
Quale giudizio dà di questo 
fenomeno, lo ritiene qualcosa di 
realmente incisivo sulle condizioni di 
vita delle persone verso cui tale 
attenzione progettuale è rivolta? 

Gillo Dorfles: Rientra nel settore più 
quotidiano, meno estetizzante del 
design. Pensiamo al tema dell’acqua 
che coinvolge molti elementi che 
rientrano nel design e in altri settori 
sensibili della quotidianità. La 
progettazione, oggi, è indispensabile 
per la pianificazione di una città, in 
tutti i suoi aspetti, così come anche 
per la pianificazione oggettistica. 
Regge ancora il detto di Rogers “dal 
cucchiaio alla città”. 

Pasquale Napolitano: Una delle chiavi 
di lettura, delle categorie attraverso le 
quali analizza gli oggetti frutto di 
design, è quello dell’integrazione tra 
parte meccanica e componente 
estetica: ora che la “parte meccanica” 
degli artefatti è in buona sostanza 
sostituita dal codice, elemento del 
quale si discute riguardo alla 
trasparenza o meno di quest’ultimo, 
cosa resta, in questo particolare 
ambito. Prof. Dorfles, del design? 

Gillo Dorfles: Rimane fondamentale. 
Nel caso del computer e degli altri vari 
strumenti analoghi, il problema del 
tasto, la “tastualità”, il problema aptico 
è fondamentale. Cioè in questi oggetti 
con carrozzeria unitaria e anche 


banale, la questione del tasto e il 
modo di manipolazione è un 
elemento fondamentale. Infatti, ci 
sono designer specializzati in queste 
macchine, dove quello che era il 
macchinismo del motore a scoppio, o 
della macchina da scrivere, si 
sostituisce con l’importanza del tasto 
e del segnale. Importanti sono anche 
gli aspetti legati all’interfaccia; il 
display, la leggibilità, e la 
manovrabilità: anche in questi aspetti 
il designer rimane importantissimo. 



Pasquale Napolitano: Probabilmente 
una delle categorie da prendere in 
esame è quella dell'interazione, intesa 
come capacità dell’opera di vivere più 
vite, così come di uscire 
dall’autorialità vissuta come un 
pacchetto chiuso di opzioni. 
Condivide questo punto di vista? Ne 
aggiungerebbe di altre? 

Gillo Dorfles: Importante credo sia 
l’intervento del progettista e del 
progettato; del fruitore e 
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dell’inventore. Si veda l’architettura, architettura. Non fare la bella forma, 
che deve basarsi su quello che è il la bizzarria, che poi è inutile al fruitore, 

desiderio di chi abita questa II fruitore è co-autore. 
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Susa Pop: Connecting Cities. Nuovi Format Di 

Comunicazione Urbana 

Silvia Bertolotti 



Media Facade Festival Europe 2010 


Nei mesi di Settembre e Ottobre 2010 
si è svolta la prima edizione del MFFE 
(Media Facade Festival), un progetto 
pilota europeo che ha visto la 
partecipazione di diversi artisti digitali 
e designer. Il festival è stato 
organizzato dal Public Art Lab di 
Berlino in collaborazione con i centri 
artistici di altre sei città europee: 
Liverpool, Bruxelles, Helsinki, Linz, 
Madrid e Budapest. 

Il Festival rappresenta un’opportunità 
per creare un network di “Schermi 
Urbani” nelle varie città europee, 
interconnessi tra di loro grazie aN'uso 
delle nuove tecnologie e di internet. In 
particolare quello che si indaga è la 
funzione comunicativa degli spazi 
urbani, contro ogni loro 
strumentalizzazione di tipo 


commerciale; il tutto tramite la 
creazione di infrastrutture digitali, 
aN’interno degli spazi pubblici delle 
città, su cui vengono proiettati 
elementi visivi e creativi. Protagonisti 
sono l’immagine digitale e lo spazio 
pubblico. 

Gli eventi artistici ospitati dalle sette 
città sono stati poi trasmessi in 
contemporanea attraverso un 
broadcasting su Internet, in maniera 
tale da creare uno spazio creativo 
virtuale comune fra i diversi luoghi, su 
cui scambiare idee e progetti creativi. 



Media Facade Festival Beifn - Stadion Center, Wien 


Anche elementi urbani come finestre 

e facciate di edifici pubblici e privati 

vengono trasformate in schermi 

.... video 

attraverso il gesto creativo delle 
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images, che vengono proiettate 
quindi all’interno della città, rendendo 
lo spazio pubblico, spazio artistico. 
Grazie alla trasmissione in streaming, 
gli eventi diventano contemporanei in 
ogni luogo. 

L’idea di connettere sette città 
Europee attraverso gli “Schermi 
Urbani” è stata selezionata dalla 
Commissione Europea come uno dei 
migliori progetti tedeschi del 
programma culturale 2007-2013. 

L’idea principale del Festival è quindi 
quella di creare una struttura- 
community aN'interno della quale 
artisti, centri artistici, operatori 
culturali, enti governativi e imprese 
private possano interfacciarsi in 
maniera comunicativa e creativa con il 
pubblico, venendo a creare cosi un 
nuovo format mediatico di 
comunicazione culturale nello spazio 
pubblico. 

In occasione della prima edizione 
europea del Media Facade Festival, 
che nasce poi dall'esperienza del 
Media Facade Festival Berlin 2008, 
organizzato da Susa Pop (Public Art 
Lab) e da Mirjiam Struppel 
( International Urban Screens 
Association) di Berlino, abbiamo 
intervistato proprio il direttore 
artistico del Festival, Susa Pop, 
attualmente anche Managing Director 
dello stesso Public Art Lab di Berlino. 
Susa Pop é da sempre interessata alla 
creazione di comunità creative 


attraverso progetti di networking art 
in un contesto pubblico urbano, il 
tutto utilizzando le possibilità virtuali 
delle arti digitali e dei nuovi media. 



Silvia Bertolotti: Come é nata l’idea del 
Media Facade Festival? Dalla sua 
passata esperienza personale o è 
piuttosto legata alla tua attuale 
attività lavorativa presso il Public Art 
Lab di Berlino? 

Susa Pop: L’idea delle ‘Città Connesse" 
del Media Facades Festival Europe 
2010 nasce dall’esperienza del Media 
Facades Festival Berlin 2008 per il 
quale artisti e media designers furono 
invitati ad esplorare il potenziale 
culturale e comunicativo degli ^ r ^ an 
Screens attraverso lo sviluppo di 
progetti specifici che prevedevano la 
partecipazione del pubblico, nelle 
strade di Berlino, per schermi urbani 
usati a fini commerciali. Tutti gli 
schermi digitali erano stati attivati 
attraverso internet, da questa 
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esperienza l’idea di interconnettere le 
città europee attraverso il medium 
degli schermi urbani. 

Silvia BertolottkCome vede la 
situazione attuale delle arti digitali in 
Europa? Esiste una scena 
particolarmente privilegiata o una 
emergente? 

Susa Pop: A mio parere esiste una 
scena emergente di urban media 
artists c he mostrano un senso di 
responsabilità sociale, verso la sfera 
pubblica e l’ambiente, attraverso l’uso 
di nuove tecnologie per dare visibilità 
a questi stessi processi sociali: un 
attivismo urbano insomma che 
reclama le strade ( e gli schermi ) 

Silvia Bertolotti: Com’è nata la 
collaborazione con gli altri centri 
artistici Europei? E’ un’esperienza che 
vorrebbe ripetere in futuro? 

Susa Pop: Abbiamo trovato i partners 
attraverso il nostro network e dei 
workshops ai quali eravamo stati 
invitato. E’ stata davvero una grande 
esperienza lavorare con tutti i 
partners del MFFE 2010 ( Marie-Laure 
dell’iMAL, Brussels / Minna Tarkka di 
m-cult, Helsinki / Stefan Mittlboeck di 
Ars Electronica Futurelab, Linz / 

Nerea Calvillo di Medialab-Prado, 


Madrid, Ezster Bircsak di Kitchen 
Budapest). Da una parte sono stati 
molto professionali, il che é davvero 
importante per un progetto pilota 
come il MFFE, dall’altra tutto ha 
funzionato in maniera perfetta da un 
punto di vista sinenergetico. Abbiamo 
lavorato con un metodo chiamato 
‘Action Research”: pianificazione 
intervento - valutazione. Sin dal 
principio abbiamo organizzato 
workshops, tavole rotonde, test 
screenings per sviluppare il progetto 
in maniera collaborativa. E’ stata 
un’esperienza che mi ha arricchito, dal 
momento che abbiamo tutti lavorato 
con l’obiettivo comune di realizzare il 
MFFE, pur trovandoci in diverse città e 
con diverse condizioni politiche, 
culturali, legislazioni in materia 
pubblica e modelli di business dei 
proprietari dei vari schermi - il tutto 
quindi è diventato anche una sorta di 
studio comparativo. 



Silvia Bertolotti: Potrebbe spiegarci un 
po’ meglio l’idea di “Human Screens”, 
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uno dei principali e più interessanti 
temi del Festival? 

Susa Pop: Quello degli “Human 
Screens” è stato uno dei temi scelti 
dai curatori in quanto rendeva visibili i 
processi del corpo umano 
nell’interazione con la media facade. 
Un buon esempio a questo proposito 
è AirHungerdi Hanna Haaslahti. Le 
persone potevano partecipare alla 
proiezione, indossando attorno al 
petto una cintura che calcolava il 
ritmo respiratorio. La cintura era data 
a una persona alla volta e ognuno 
poteva camminare liberamente 
davanti all’area di proiezione, mentre 
producevano in tempo reale, 
attraverso il modem Bluetooth, un 
paesaggio ondulato. Il principio di 
visualizzazione del respiro è semplice. 
L’inspirazione crea dei contorni 
ascendenti e l’espirazione dei contorni 
discendenti sopra il paesaggio. Il 
respiro generatore del paesaggio crea 
inoltre un personaggio solitario che si 
muove tra i pendìi e le colline creati 
anch’essi attraverso l’alternarsi di 
inspirazione/espirazione. Invece di 
identificarsi con il personaggio, il 
partecipante crea la condizione per il 
suo viaggio esplorativo. 

Silvia Bertolotti: Perché è cosi 
importante in questo progetto l’idea 
delle “connected cities” , al di là del 
senso più strettamente tecnico che 


riguarda la trasmissione 
contemporanea in broadcasting degli 
eventi? 

Susa Pop: La domande principali sono 
state: come creare contenuti specifici 
che possano connettere spazi pubblici 
locali con altri luoghi europei? Quali 
sono le nuove forme di 
comunicazione artistica che possono 
funzionare sia in una comunità locale 
che in un network e che possono 
inoltre contribuire ad uno scambio 
interculturale? 

Silvia Bertolotti: Altri temi del MFFE 
sono la costruzione di communities, 
l’attivismo urbano e l’interazione del 
pubblico (una sorta di audience 2.0). 
Wual’è il ruolo della tecnologia e dello 
sviluppo urbano in tutto questo? 

Susa Pop: Tecnologie come 
videocamere in motion tracking, 
strumenti mobili e lo svilupppo di 
software permettono la creazione di 
interface/accessi alle ‘media facades’ 
e agli schermi e creano inoltre uno 
spazio di interazione e una 
piattaforma comunicativa per il 
pubblico. Attravers il processo di 
partecipazione le persone iniziano a 
comunicare tra di loro. Nel migliore 
dei casi questo contribuisce alla 
creazione di una comunità e 
all’identificazione con lo spazio 
pubblico e le sue scene locali. 


22 



piuttosto all’urbanismo? 



Media Facade Festival Europe 2010 


Silvia Bertolotti: Vorrei parlare di uno 
degli elementi-chiave del MFFE:” 
Media Facades and Screens”. Qual’è la 
sua importanza e la sfida che 
rappresenta nella cultura 
contemporanea? Si tratta di un tema a 
suo parere più legato ai nuovi sistemi 
di comunicazione, alle arti digitali o 


Susa Pop: Le Media Facades e gli 
Schermi Urbani sono un nuovo mezzo 
di comunicazione nel punto di 
incontro tra spazio pubblico e mondi 
digitali. Il pubblico agisce a diversi 
livelli mediatici: nello spazio pubblico, 
come un attore sul palcoscenico 
digitale delle media facades, in 
internet e nelle delle 

infrastrutture dei network creati: gli 
Schermi Urbani costituiscono allora un 
nuovo formato, un’interfaccia tra 
nuovi mezzi di comunicazione, arti 
digitali e urbanismo. 

http://www/mediafacades.eu 


media facades 


23 


Spazio Urbano E Moltitudine. L'opera Di Achim 

Wollscheid 

Claudia Maina 



“Supponendo che il senso della 
musica risieda ancora nell’ 
immediatezza con cui trasforma e 
trascende l’essere (la realtà), credo 
che questa immediatezza debba 
essere ricercata nei termini di quando 
e come la musica stabilisca un 
sistema di relazioni tra lo spazio e 
coloro che lo utilizzano, e in quando e 
come i sistemi, che determinano l’uso 
dello spazio, coincidano in modo 
produttivo con le regole introdotte 
dalla presenza del suono nello spazio 
stesso. Si potrebbe quindi dire che, lo 
spazio stesso, con l’insieme di coloro 
che producono suono, coloro che lo 
ascoltano e gli oggetti che lo 
producono, diventi lo strumento”. 
(Achim Wollscheid in Does thè Song 
Remain thè Same in LaBelle, Brandon 
e Roden, Steve., Site of sound: of 


architecture and thè ear, New York, 
edited by Brandon Labelle and Steve 
Roden, Errant Bodies Press in 
association with Smart Art Press, 1999, 
p. 5-6.) 

Il lavoro dell’artista tedesco Achim 
Wollscheid esplora le possibilità del 
suono come medium interattivo 
sociale. Sin dai primi anni ’80, con i 
suoi collaboratori Ralf Wehowsky, 
Stefan Schmidt e Charly Steiger, 
compie sperimentazioni legate 
all’utilizzo di audiocassette e dischi in 
vinile, che vengono scambiati e 
distribuiti fra artisti in Europa, Stati 
Uniti ed Australia. 

Il materiale audio viene tagliato, 
manipolato e perfino distrutto dagli 
artisti, in un continuo processo di 
modellazione dell'oggetto sonoro. 
Viene a crearsi in questo modo una 
pratica del suono come forma di rete 
sociale. Questa concezione si evolve 
negli anni successivi, diventando uno 
degli aspetti fondamentali nelle sue 
installazioni interattive che riguardano 
gli spazi urbani. 

Il lavoro di Wollscheid amplifica le 
relazioni esistenti tra interno ed 
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esterno, pubblico e privato, 
posizionandole come interfaccia tra 
l’oggetto artistico e l’utente. 



Nell’opera WalIField, ad esempio, 
realizzata nel 2005 a Gelnhausen in 
Germania egli riesce a trasformare lo 
spazio ed il suono attraverso una 
complessa relazione interattiva. Si 
tratta di una casa, progettata dagli 
architetti Seifert/Stoeckmann e 
costruita con una griglia di finestre 
poste a scacchiera su tutte le pareti. 
Wollscheid ha utilizzato tre facciate 
del palazzo ponendo, nella parti in 
muratura, una serie di altoparlanti e 
microfoni, sia aN’interno che 
all’esterno dell’edificio. Connettendo i 
microfoni interni alle altoparlanti 
esterne e viceversa, i suoni 
provenienti dall’ambiente esterno 
vengono riprodotti a amplificati 
dentro le stanze della casa, e i rumori 
prodotti all’interno vengono 
ritrasmessi fuori dall’edificio. In 
aggiunta, il suono è digitalizzato e 
trattato con un sistema 


computerizzato, che trasforma in 
tempo reale l'informazione sonora in 
toni. I rumori, allora, si mutano in una 
sorta di melodia, che può essere 
modificata dagli utenti in termini di 
volume ed equalizzazione del suono. I 
fruitori, inoltre, possono decidere se 
ascoltare solo i rumori che dall’esterno 
sono portati aM’interno o viceversa. 

In questo modo, l’artista apre al suono 
ciò che normalmente separa l’esterno 
dall’Interno (i muri). Attraverso le 
trasformazioni acustiche che si 
vengono a creare, quest’opera realizza 
una connessione tra gli utenti 
all'Interno ed i passanti nella strada, e 
tra essi e l’ambiente circostante. 
L’edificio diventa così una struttura 
‘permeabile’. 

I progetti di Wollscheid invitano a 
pensare il rumore come dotato di 
potenzialità sociali narrative sue 
proprie. Soprattutto invitano il fruitore 
a mettersi in relazione, a partecipare 
agli eventi sonori. Questa 
conversazione incorpora in modo 
fondamentale il fruitore, o anche il 
semplice passante, in un dialogo che li 
vede come input determinanti, 
mentre la struttura (insieme al 
dispositivo tecnologico) diventa 
l’interfaccia attraverso la quale può 
avvenire la messa in relazione. 

In una serie di lavori realizzati tra il 
1999 e il 2006 viene esplicitato 
maggiormente ciò che concerne il 


25 


rapporto dell’opera di Wollscheid con 
lo spazio pubblico urbano. 

Connective Memory q un’installazione 
realizzata a Trier in Germania nel 1999 
per L’Istituto Tecnico “Balthasar 
Neumann Technikum”. Nella sala 
comune, nella quale gli studenti si 
recano per trascorrere l'intervallo, 
sono appesi al soffitto alcuni 
microfoni, insieme ad altrettante 
altoparlanti. L’elemento sul quale 
quest’opera si fonda sono le voci degli 
studenti, le risate e l’ambiente sonoro 
della ricreazione. Le loro voci e i loro 
rumori vengono registrati e trasmessi 
ad un sistema, che li analizza e li 
divide in un archivio all'interno di un 
hard disk. Questo hard disk è inoltre in 
grado di ripete l'informazione sonora 
ricevuta, non appena un evento 
sonoro con caratteristiche simili ha 
luogo nella sala. Lo spazio è 
ulteriormente modificato con 
l'aggiunta di tre grandi quadrati di luci 
rosse al neo appesi al soffitto, che 
indicano il momento in cui il sistema è 
attivo. Le informazioni sonore 
registrate vengono elaborate in 
tempo reale in segnali luminosi e 
inviate ad un grande dispositivo 
luminoso a scacchiera, posto nel 
giardino all’esterno della scuola, verso 
la strada. Con gli effetti ritmici di luce 
generati in questo modo si verifica un 
ponte fra l’esterno e ciò che avviene 
dentro la scuola. 



Il fruitore in questo caso è uno 
studente comune, che si trova a 
vivere una esperienza di creazione 
interattiva nella quotidianità. Ne 
consegue una visione dello spettatore 
che non è più quella di un soggetto 
che decide di fruire coscientemente 
dell’opera d’arte, ma di una sorta di 
utente casuale che si relaziona 
normalmente allo spazio in cui agisce 
quotidianamente e si trova, quasi suo 
malgrado, a essere parte attiva del 
processo artistico. 

Pensiamo alle nostre scuole, a come 
spesso sono decorate con bassorilievi, 
pannelli dipinti o sculture in gesso: gli 
studenti studiano le opere esposte, le 
utilizzano per un analisi storica dei 
processi creativi, ma l’interazione 
rimane circoscritta all’ambito della 
rappresentazione. 

In Connective Memory, invece, la 
relazione tra lo studente-fruitore, le 
trasformazioni sonore e luminose, e lo 
spazio stesso della scuola, diventa lo 
spunto per un’analisi dei fenomeni 
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sociali legati all’uso della tecnologia 
nella quotidianità. In questo senso, è 
interessante il fatto che il sistema di 
Connective Memory risponda alla 
coralità del suono: ad agire non è più 
un singolo fruitore, ma il gruppo. 

Nella maggior parte delle sue opere 
Wollscheid lavora sull'Interazione 
ambiente-uomo-suono-luce, come ad 
esempio nelle opere Intersite, del 
2004 e Possible Polysone, del 2006. 

Intersite è stata realizzata a 
Francoforte in un palazzo destinato ad 
uffici. Su due facciate deN’edificio 
sono stati posti dei microfoni che 
monitorano e registrano i suoni 
provenienti dalla strada e le voci dei 
passanti. Il suono così captato viene 
trasmesso ad un sistema che lo 
trasforma in impulsi luminosi. Sulle 
pareti dell'edificio sono posizionate 
delle luci Led rosse che creano 
coreografie luminose. L’esterno del 
palazzo inizia ad animarsi nelle ore 
notturne, quando l'interno è vuoto e 
nessun impiegato lo utilizza per le 
normali attività diurne. Il fruitore- 
passante vede quindi il proprio agire 
individuale riflesso in una relazione 
con lo spazio pubblico attraverso le 
luci del palazzo. Queste stesse luci, 
con il loro movimento, vanno ad 
influenzare anche la visione che egli si 
crea dello spazio sociale nel quale 
vive. 


Nel suo saggio Interactions: Achim 
Wollscheid productions of thè Locai lo 
studioso Brandon LaBelle ci spiega 
come “ mantenendo una struttura del 
lavoro aperta e indefinita, e 
mostrando chiaramente al fruitore il 
meccanismo che sottosta al processo 
creativo, venga di fatto suggerita la 
possibilità per l’arte di trasformare 
non solo il suono ‘trovato’, ma anche il 
divenire di un corpo sociale” (LaBelle 
nel saggio Interactions: Achim 
Wollscheid’s Productions of thè Locai 
in Background noise. Perspective on 
Sound Art, New York, The Continuum 
International Publishing Group Ine, 
2007, p.255). 



Nel nostro quotidiano, siamo immersi 
in un costante slittamento tra ciò che 
è individuale e la rete di 
comunicazione su scala mondiale, in 
uno spostamento dalle città materiali 
al flusso delle informazioni; in sintesi 
ci troviamo in una compresenza 
perenne di locale e globale. 
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“La produzione del ‘locale' deve allora 
avvenire come una struttura del 
sentire', piuttosto che come una reale 
localizzazione spaziale. Una struttura 
nella quale l'immaginazione diventa 
uno strumento collettivo di 
trasformazione del reale” (LaBelle., 

Op. Cit.p. 259). 

Nel lavoro di Wollscheid spesso i 
sistemi di intereazione rispondono ad 
imput generati da passanti fruitori, ed 
anche l'output stesso viene fruito 
dagli stessi utenti, che si trovano nello 
spazio d'azione. 

NeM’installazione Possible Polysone, 
realizzata di fronte al Palazzo della 
Solidarietà di Piombino, in occasione 
di Experimenta Festival di Sound Art, 
Istallazioni Audio Visive e Live Set, 
l’artista propone la creazione di una 
zona determinata da sei cerchi di luce 
proiettati sulla strada. In alto, sei 
altoparlanti producono delle sonorità 
differenti per ogni cerchio di luce. 
Entrando nell'area illuminata, l’utente 
attiva un suono e lo modifica in base 
al proprio movimento nello spazio. 

Nel momento in cui altre persone 
entrano nello stessa zona luminosa, si 
vengono a produrre nuovi suoni, che 
interferiscono con quelli già presenti. 
Si cerca di instaurare, così, un 
possibile dialogo di suoni’ tra i 
passanti. 

“La dimensione spaziale di queste 
installazioni si sviluppa grazie 


all'interferenza continua tra spazio 
pubblico urbano, produzione del 
‘locale’ e moltitudine. Dove per 
‘produzione del locale’, si intende un 
sistema nel quale il lavoro 
deN’immaginazione si fonde alla 
sensibilità collettiva, contribuendo 
all'intensificazione della presenza 
nella società digitale” (LaBelle., Op. 
Cit.p. 259). 

In questo senso, è fondamentale per 
Wollscheid l’utilizzo di dispositivi 
interattivi nel contesto del proprio 
lavoro artistico. L'interazione, infatti, 
permette all’autore di ricreare una 
dimensione spaziale capace di 
mettere in relazione l’utente multiplo 
allo spazio pubblico. 



Achfen Wolscbeid - Possyble Polysone. 2006 - Piombino Experimenta 


Utilizzando e ampliando una 
definizione già nota potremmo 
classificare questi 'spazi sensibili’ 
come Ambienti Multimodali Interattivi 
che in questo caso definirei come 
Urbani. In installazioni con queste 
caratteristiche, lo spazio è plasmato e 
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modificato dal comportamento del 
singolo fruitore, che si trova immerso 
in un dialogo quotidiano con 
l’ambiente della città che lo circonda 
e, contemporaneamente, si rapporta 
ad una moltitudine di altri esseri 
umani. Moltitudine che diventa essa 
stessa parte integrante della 
relazione. 

I palazzi interattivi di Wollscheid, 
attraverso il lavoro sugli aspetti 
relazionali dell’interazione, 
trasformano lo spazio in un contesto 
performativo. “Incoraggiano, l’utente 
multiplo a formare un'orschestra 
temporale nella quale l’individuo e la 
moltitudine danno vita a una narrativa 
estesa, che arriva a modificare la 
nozione stessa di socialità, e porta a 
indagare nuovi modelli di 
comportamento”(LaBelle. Op. Cit. 

262). 

In wollscheid, l'idea di Ambiente 
Multimodale Interattivo Urbano è a 
mio parere strettamente legato alla 
sperimentazione e progettazione di 
dispositivi sonori, che l'artista 
svilupperà fino ad arrivare alla 
creazione di una Sound Box del 2007. 

Dal 1993 al 1999 egli realizza numerose 
versioni dei dispositivi denominati 
Clapper System. Questi sistemi fanno 
suonare oggetti, stanze o superfici, 
sfruttando la peculiare risonanza dei 
diversi materiali, mediante l’utilizzo di 
uno specifico programma e di 


numerosi magneti. L’artista si serve 
dei Clapper in diverse performance, 
durante le quali viene esplorato, 
attraverso il suono, lo spazio 
deN’installazione stessa. Nel caso del 
festival ‘Sonic Perception’, ad 
esempio, alcuni magneti sono 
strategicamente posizionati sotto le 
sedute degli spettatori. In altre 
occasioni installative viene indagato il 
corpo sonoro dello spazio e gli oggetti 
della quotidianità. 

Dal 1997, l'artista progetta i Trasformer 
e le Sound Box, costruite come vere e 
proprie scatole, in grado di registrare il 
suono ambientale e di trasformarlo in 
tempo reale, per poi riemetterlo 
modificato nello spazio in cui sono 
installate. 



Wollscheid presenta la sua ultima 
versione Sound Box del 2007 al Sound 
Art Museum di Roma. A prima vista, 
siamo tentati di catalogare le Sound 
Box all’interno della categoria Iper- 
strumenti, ma è in realtà sufficiente 
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soffermarsi sul loro funzionamento 
per arrivare a formulare alcune 
considerazioni che ci allontanano da 
questa ipotesi. 

In primo luogo per il modo in cui 
questi oggetti vengono realizzati: 
l’autore cerca, infatti, di rendere le 
Sound Box sempre più sofisticate a 
livello di traduzione e trasformazione 
del suono, ma soprattutto sempre più 
facilmente trasportabili, in modo che 
gli utenti possano agilmente inserirle 
nell’ambiente quotidiano in cui 
normalmente si trovano. Altro 
elemento che le differenzia è 
l’importanza che viene data al 
movimento degli utenti nello spazio. 

Questo dispositivo mette in relazione 
quindi un fruitore, con i suoni 
deN'ambiente nel quale si trova, che si 
modificano in base al suo movimento 
nello spazio, interagendo allo stesso 
tempo con la moltitudine. Ci 
allontaniamo, dunque, dalla 
dimensione dell’iper-strumento, per 
entrare in una più allargata forma di 
interazione che vede il suono (e il suo 
rapporto con lo spazio) come una 
sorta di linguaggio, grazie al quale 
possiamo, creare molteplici relazioni. 

Ne deriva un congegno che ascolta e 
genera a sua volta un ambiente, nel 
quale il fruitore diventa parte attiva. 
Rispondendo ad input dati dal singolo 
individuo, il suono viene riflesso e si 
confonde nello spazio circostante 


arrivando a stabilire un contatto con la 
molteplicità degli eventi sonori e delle 
persone presenti nell’area in cui si 
trova la Sound Box. 

Grazie all’interazione tra le parti 
coinvolte nella relazione fruitore- 
suono-spazio urbano-moltitudine, si 
dà infatti vita a un’interessante 
investigazione sulla nostra presenza 
nell’ambiente circostante e sulla 
costituzione di nuove abitudini 
comportamentali. 

Il costante slittamento tra la pubblica 
interferenza e la moltitudine risulta 
essere, dunque, uno dei principali 
snodi nella riflessione teorica e nella 
pratica artistica di Achim Wollscheid. 


Claudia Maina: Penso ad opere quali 
Wall Field ^ 2006 e Connective 
Momory de \ 1999 

oppure anche alla 
più recenti 8 li 9 hts ’ 8 speakers de | 

2009, queste installazioni se pur 
molto diverse tra loro, operano su una 
connessione tra lo spettatore- 
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passante utente e lo spazio urbano 
come spazio di relazione. Vorrei 
chiederti in quale modo il suono entra 
in relazione con lo spettatore? come 
intendi il rapporto tra suono, 
spettatore e spazio urbano? 

Achim Wollscheid: Prima di tutto non 
ho una risposta in termini definitivi e 
generali, sul ruolo che suono, luce e 
spazio assumono nelle mie 
installazioni. Credo comunque che il 
termine “installazione” non sia del 
tutto appropriato, in quanto pone 
l’enfasi sul “costruire”-in questo senso 
l’installazione è considerata quasi 
come un oggetto. Ritengo invece più 
adeguato chiamare i miei lavori 
interferenze o impianti : in definitiva 
dei comunicatori tra lo spazio e la 
gente al loro interno. Ognuna di 
queste interferenze ha, ovviamente, 
differenti condizioni iniziali (spaziali, 
infrastrutturali, politiche, sociali ed 
economiche) e differenti elementi che 
guidano la fase concettuale, di test e 
di produzione ( clima, durevolezza, 
interno vs esterno, condizioni protette 
e non protette). Questo significa che il 
contesto ( architetture, infrastrutture, 
densità vs vastità etc..) presenta una 
serie di condizioni, che 
prefedefiniscono le possibili 
interferenze. 

Utilizzo il suono e la luce in quanto 
entrambe possono muoversi nello 
spazio-preferibilmente in tempo 
reale. La tecnologia attuale può 


reagire a stimoli esterni-in questo 
senso è come se le immagini 
potessero vedere e la musica sentire. 

Il mio intento è quello di invitare la 
gente ad interagire, cosa che dal mio 
punto di vista avviene più facilmente 
in una dimensione temporale ben 
definita. Questo significa che le azioni 
delle persone, l’interazione e la 
reazione prevedono solitamente 
movimenti e suoni nel tempo-così 
come avviene per i media. 

Connective Memory è stata 
progettata e realizzata per studenti 
delle scuole superiori. Ho ripensato al 
suono speciale della sala dell'Intervallo 
dei miei giorni di scuola-e il punto di 
partenza è stato quello di progettare 
nuovi modi per modularlo. Il risultato 
è stato una serie di micorfoni installati 
in diversi punti della sala ed una serie 
di altoparlanti. Il brusio delle voci è 
stato quindi registrato e processato- e 
riemesso. Un pannello luminoso a 
forma di scacchiera (il funzionario 
scolastico voleva qualcosa di 
rappresentativo..) posto di fronte alla 
scuola traduce le dinamiche e 
l’intensità della rielaborazione in un 
gioco a scacchi di luci. 

8 lights 8 speakers risponde alla 
necessità di avere qualcosa di 
modulare a disposizione-per poter 
essere installato in luoghi che non ho 
avuto la possibilità di visitare prima- 
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ma che permetta anche una 
claibrazione specifica dei suoni. Il 
sistema è paragonabile a quello 
utilizzato in Connective Memory, con 
la differenza che in questo caso le 
altoparlanti e le luci possono essere 
posizionate e direzionate 
individualmente. I suoni ambientali 
vengono registrati, elaborati e 
riproposti in tempo reale. Le luci 
reagiscono allo stesso modo 
cambiando individualmente intensità. 
In questo senso lo spazio mette in 
connessione lo spazio interno ed 
esterno- non solo per un singolo 
utente, ma per un gruppo di 
spettatori. 



Claudia Maina: Nel tuo lavoro utilizzi la 
creazione di sistemi di interazione che 
rispondono ad un imput individuale, 
ma allo stesso tempo suggeriscono 
una forma di orchestrazione multipla 
degli utenti. La dimensione spaziale di 
queste installazioni, si sviluppa grazie 
all’interferenza continua tra spazio 
pubblico e spazio urbano, produzione 


del locale e moltitudine. In quale 
modo operi nella progettazione, per 
mettere in relazione la risposta 
dell’utente singolo, con lo spazio e la 
conseguente moltitudine? 

Achim Wollscheid: Direi che questo 
riguarda ciò che chiamo malinteso 
antropocentrico. Siccome siamo-con i 
nostri limiti-il centro delle nostre 
percezioni ed azioni, tendiamo ad 
esasperare l’importanza delle nostre 
azioni nei confronti degli altri, che 
ovviamente si comportano allo stesso 
modo. In altre parole-affinché ci sia un 
imput dalla moltitudine è necessario 
che anche l’output provenga dalla 
moltitudine stessa. In questo senso, 
nel mio lavoro, non mi riferisco mai ad 
un singolo individuo. 

Claudia Maina: Oltre all’aspetto 
sonoro, attraverso il quale lo 
spettatore entra in relazione con 
ambienti e palazzi, molto spesso nelle 
tue installazioni entra in gioco 
l’elemento luce. In quale modo la luce 
si relaziona con il suono? E di 
conseguenza, come entra in relazione 
con lo spettatore, penso ad esempio 
all’opera Intersite del 2004 nella quale 
mi sembra la luce assuma un ruolo 
molto importante. 

Achim Wollscheid: lo considero i 
media (quali luce e suono) come 
funzioni. Queste funzioni non sono 
portatrici di significati estetici o 
contenuti ma sono solo messaggeri 
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che possono essere combinati in 
risposta alle richieste e necessità di un 
determinato contesto. L’obbiettivo è 
l’interazione tra possibili co-giocatori. 
Se un contesto risulta essere troppo 
rumoroso e denso, in termini di suono, 
privilegerò quindi l’utilizzo di luci o 
viceversa. L'aspetto fondamentale per 
la funzione è essere riconoscibile. La 
funzione deve quindi soddisfare 
contemporaneamente due requisiti: 
bilanciare le condizioni date, ma 
anche distinguersene. Per ottenere 
questo utilizzo spesso sistemi 
modulari, griglie e patterns. 



Claudia Maina: Lo spazio viene quindi 
a trasformarsi in un nuovo contesto 
performativo, nel quale si fonde 
un’azione dell’individuo con il 
concetto di moltitudine, attraverso un 
sistema tecnologico. Vengono così a 
crearsi nuove forme narrative. In quale 
modo questo influenza la poetica nel 
tuo lavoro? 

Achim Wollscheid: Credo non ci siano 


molte poetiche nelle funzioni. 

Claudia Maina: Vorrei ora chiederti a 
... Sound Box , 

proposito della progettata 

nel 2007. Questo strumento assolve 

alla funzione di mediatore tra fruitore, 

moltitudine e spazio deN’ambiente 

circostante. Ci spieghi come ne 

intendi il funzionamento e quali sono 

le sue possibili applicazioni? Quii sono 

le caratteristiche che la allontanano 

dalla categoria di Iper-strumento 

scultura sonora? 

Achim Wollscheid: E’ un oggetto 
portatile. Qualcosa che le persone 
potrebbero comprare, un piccolo 
dispositivo che, secondo me, tenta di 
dare una risposta a una questione 
irrisolta della computer music-come 
programmare un brano, che 
continuamente riprogramma se 
stesso senza diventare ripetitivo e 
ridondante. L’inaspettato, il 
contestuale, le voci ed i rumori 
entrano nella sound box e vengono 
rimodulati. Tecnicamente la S.B. 
consiste di un microfono (imput), un 
micro computer e un’altoparlante 
(output). Una volta entrato, il suono 
viene analizzato e rielaborato in 
tempo reale, producendo una sonorità 
che in modo più o meno riconoscibile 
è ricollegabile all’imput iniziale. 
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Claudia Maina: A questo punto vorrei 
ringraziarti e chiederti quali sono i tuoi 
progetti futuri e se hai in programma 
qualche intervento installativo in 
Italia. 

Achim wollscheid: Nessun 
programma al momento. Grazie a te. 


Note: 

LaBelle, Brandon e Roden, Steve., 

» 

New York, edited by Brandon Labelle 
and Steve Roden, Errant Bodies Press 
in association with Smart Art Press, 
1999. 

LaBelle, Brandon., 

, New York, 

The Continuum International 
Publishing Group Ine, 2007. 

AA.VV., 

, printed by Vier-Turm- 
-Gmbh, Frankfurt, Selektion SB04, 
2001 . 
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La Sitospecificita’ Di Rottura. Nell’arte Digitale 

Contemporanea 

Eugenia Fratzeskou 



Myron Kroeger, Painting-the-town, interactive display. 1972, in Bertol, Daniela. An architect's guide to Virtual ready, Architectural Design, New 
Yoik: wiey, 1997, p.283, Kroeger creates 2D computer graphics of an imaginary city. The figure of a Viewer is superimposed onto those 
graphics. The colour of that display and thè Bghts of thè buldings are modified depending on thè viewer's move meni. 

Il seguente articolo presenta 
un’indagine sulle modalità di 
manifestazione e di analisi della 
nozione di sito-specificità nel campo 
deN’arte digitale. E’ possibile 
effettuare questa indagine 
registrando le prime variazioni 
determinanti nel modo in cui gli artisti 
lavorano con gli ambienti virtuali 
sitospecifici. Clowflow (1969), di 
Myron Krueger, e Virtual Museum 
(1991), di Jeffrey Shaw, sono oggetto 
di una discussione in quanto casi 
rappresentativi rilevanti. 

1. Sito-specificità di rottura 

Nel 1980, Rosalyn Deutsche ha 
definito due categorie fondamentali di 
sitospecificità in campo artistico, 
quella “assimilativa” e quella “di 
rottura”; tale definizione si rivela oggi 


più che pertinente nel tentativo di 
tracciare una mappa delle categorie di 
sitospecificità artistica. In contrasto 
con il ruolo pratico e decorativo 
dell’arte sitospecifica “assimilativa”, la 
sitospecificità “di rottura” “interviene” 
negli spazi costruiti “per interrompere 
piuttosto che per consolidare 
l’apparente coesione e chiusura” dello 
spazio [1]. 

In un’opera sitospecifica “di rottura”, 
l’artista può insidiare la funzionalità e 
lo status istituzionale di un 
determinato sito in vari modi, per 
esempio mettendo in discussione i 
processi e i materiali architettonici 
digitali e non, oltre che la forma 
funzionale e gli usi dell’architettura 
umana; oppure esaminando il 
contrasto tra modelli architettonici e 
architettura umana ecc. L’articolo si 
occupa dell’eventualità e delle 
modalità in cui la definizione di 
sitospecificità di rottura possa 
manifestarsi ed estendersi nelle opere 
dell’ambiente virtuale. 
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2. La sitospecificità degli ambienti 
virtuali 

Lo studio della relazione tra ‘mondo 
materiale’ e ‘spazio virtuale’ è un 
settore dell’arte digitale in fase di 
sviluppo, come affermano Stephen 
Wilson, Simon Penny e Margaret 
Morse nei loro scritti [2]. Un simile 
sviluppo è possibile soprattutto grazie 
alla creazione, da parte degli artisti, di 
varie forme originali di ambienti semi- 
immersivi, aN’interno dei quali lo 
spettatore può interagire in ugual 
modo con gli spazi reali e con quelli 
virtuali, in contrasto con la 
sperimentazione di una VR (Virtual 
Realità) completamente immersiva 
(per esempio tramite un casco di 
visualizzazione) [3]. E’ in questo tipo di 
ambienti che è possibile fare un 
confronto creativo tra uno spazio 
fisico e uno virtuale, dato che 
entrambi sono simultaneamente 
visibili. 

Un’opera che consiste in un ambiente 
virtuale può essere messa in relazione 


con il mondo fisico quando l’uso di 
particolari elementi e caratteristiche, 
appartenenti al luogo e allo spazio 
reale, costituisce una parte 
fondamentale dell’opera stessa. Per 
esempio, la sitospecificità di un 
ambiente virtuale può derivare da un’ 
“estrazione” e da un uso creativo dei 
dati dello spazio reale in cui viene 
creato l’ambiente, e la mappatura / 
‘stratificazione’ di questi dati 
retrocedono a quello spazio. 

Analizzando gli ambienti virtuali 
semi-immersivi, Margaret Morse 
spiega come gli artisti possano 
provare a mettere in relazione un 
ambiente virtuale con il mondo fisico. 
L’enfasi è posta sulle tipologie di 
immersione e sui metodi di 
interazione e visualizzazione diretta 
dei dati di in un sito tramite 
determinati strumenti, in quanto 
proprio questi facilitano collegamenti 
“senza interruzioni” tra spazi reali e 
virtuali. Morse classifica gli ambienti 
virtuali in base ai seguenti aspetti: le 
“sovrapposizioni e i collegamenti tra 
virtualità e materialità”, i legami tra 
network di telecomunicazione e tipi di 
simulazione computerizzata [4]. Un 
ambiente virtuale può essere 
relazionato al “mondo esterno” 
tramite quelle “sovrapposizioni e 
collegamenti” [5]. 

Margaret Morse enfatizza 
l’integrazione fisica degli “strumenti 
digitali...con...i siti”. Le caratteristiche 
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di quegli ambienti possono essere 
trasformate direttamente tramite 
l’interazione dell’utente e le particolari 
condizioni ambientali di un sito. Per 
esempio, può essere possibile 
visualizzare il movimento dei gruppi di 
persone in un determinato sito, 
cosicché le caratteristiche 
dell’ambiente possano essere 
modificate da quello stesso 
movimento [6]. 

La connessione tecnica tra un 
ambiente virtuale e il mondo fisico e il 
trasferimento automatico di dati 
ambientali su display digitali 
occupano una posizione di primaria 
importanza. In tal caso, la tipologia di 
sitospecificità di questo ambiente “a 
realtà mista” dipende dall’approccio 
dell'artista nei confronti della località, 
delle condizioni ambientali e 
dell’interattività dell’utente. 



La sitospecificità di alcune opere 
dipende dall’abilità dell’artista nel 
visualizzare le relazioni emergenti tra 
uno spazio costruito e il suo modello 


in 3D realizzato a computer, all’interno 
di un ambiente virtuale semi- 
immersivo. In realtà, come osserva 
Penny, la visualizzazione della 
relazione tra spazi reali e virtuali è un 
settore in fase di sviluppo, nell’ambito 
dell’arte che crea ambienti virtuali 
interattivi [7]. Come descritto da 
Penny: “...uno/lo ‘spazio virtuale’ si 
presenta e risulta allineato punto per 
punto con lo spazio reale’, eccetto 
che per alcuni fenomeni digitali” [8]. 

Penny fa notare che un ambiente 
virtuale semi-immersivo è il mezzo 
adatto ad esaminare la differenza tra 
spazi reali e virtuali. In molti casi, gli 
artisti scelgono di creare tipologie 
personali di ambienti virtuali semi- 
immersivi, per permettere la visibilità 
simultanea dello spazio costruito e del 
relativo modello 3D computerizzato. 

In questo modo è possibile 
visualizzare digitalmente lo spazio 
costruito aN’interno del quale viene 
installato l’ambiente, per poterlo poi 
confrontare con il suo modello 
digitale in scala 1:1. 

Questo articolo presenta un’analisi dei 
lavori di Myron Krueger e Jeffrey 
Shaw, per studiare il modo in cui la 
nozione di sitospecificità di rottura si 
manifesti e si estenda durante la 
creazione di diversi tipi di ‘realtà’. 
L’articolo si concentra su alcune opere 
d’arte, considerate rappresentative di 
cambiamenti determinanti nello 
studio creativo della relazione tra 
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spazi costruiti e spazi virtuali, al fine di 
creare ambienti virtuali sitospecifici. 
Vale la pena sottolineare il fatto che 
entrambi gli artisti rifiutano l’uso di un 
HMD a favore della creazione delle 
loro personali tipologie di ambienti 
interattivi a realtà mista, per occuparsi 
dello spazio costruito e permettere 
l’interazione simultanea degli utenti 
con lo spazio reale e le sue 
configurazioni virtuali. 

Clowflow, di Krueger, è uno dei primi 
tipi di interventi sitospecifici guidati 
da computer, che trasforma lo spazio 
costruito tramite l’interazione 
spontanea degli utenti in tempo reale. 
Virtual Museum di Shaw rappresenta il 
tentativo da parte dell’artista di creare 
un museo ‘televirtuale’ (la cui 
sitospecificità ha origine da un 
‘dialogo’ visuale interattivo tra lo 
spazio interno reale di un museo e il 
suo modello 3D computerizzato) 
attraverso la creazione di un ambiente 
semi-immersivo, effettuata 
analizzando le forme di rendering di 
visualizzazione digitale [9]. 

Le opere di Shaw e Krueger vengono 
esaminate prima di tutto in base al 
ruolo dello spazio costruito, all’uso di 
modelli 3D computerizzati per 
visualizzare e distoreere tale spazio, 
all’analisi della relazione tra lo spazio 
costruito specifico e le relative 
configurazioni virtuali effettuata 
dell’artista e alla visualizzazione di 
quella relazione con l’aiuto degli 


ambienti virtuali specifici. 
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Myron Kmegers Glowflow (1969), originai pian, Alt and Electronic Media, 2009, http://arteletronicroedia.conVa(twori(/glowf)ow, accesed: 
15/10/2010 


, Artificial Reality „ 

3. di Myron Krueger 

3.1. Background 

Nel lavoro pionieristico di Myron 
Krueger in campo di interventi guidati 
da computer, vengono sviluppate 
molte tipologie di interazione in 
tempo reale tra utente e grafiche 3D 
computerizzate nello spazio reale. La 
sitospecificità degli ambienti a realtà 
mista di Krueger ha origine in primo 
luogo dall’interazione utente-opera, 
dall’impossibilità di separare 
fisicamente l’opera dallo specifico 
spazio fisico e, in alcuni casi, dalla 
distorsione visiva dello spazio 
costruito concepito come totalità. 
Come afferma Tom Corby, Krueger ha 
‘riassunto gli ambienti virtuali 
sitospecifici’ nei suoi primi 
esperimenti con ‘ambienti ricettivi’ e 
“opere d’arte in internet”. Krueger crea 
spazi immaginari come ‘sostituti’ del 
mondo materiale [10]. 
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Il suo lavoro è basato sul concetto di 
‘realtà artificiale', secondo cui un 
ambiente virtuale non deve essere 
utilizzato per riprodurre la realtà, ma 
per presentare delle ‘fantasie'. Krueger 
crea ‘mondi’ immaginari che non 
possiedono un precedente materiale 
e che non possono essere resi tali [11]. 
Gli utenti interagiscono con la 
visualizzazione digitale degli spazi 
immaginari come se questi fossero 
reali. Krueger afferma:”...la 
partecipazione di tutto il corpo ad 
eventi computerizzati talmente 
irresistibili da essere accettati come 
esperienza reale...[12]” 

Clowflowe Painting-the-town sono 
due opere che descrivono il modo in 
cui Krueger si è servito dello spazio 
costruito e delle visualizzazioni 
architettoniche, con lo scopo di creare 
i suoi interventi sitospecifici a realtà 
mista. Le seguenti sezioni analizzano 
come la sitospecificità di tali opere sia 
influenzata dal concetto di ‘realtà 
artificiale', dal momento che l'artista 
pone l'enfasi sull'aumento e 
l’arricchimento dell'interattività 
dell'utente con gli spazi immaginari. 



Virtual Museum (1991) by jeffer Shaw - Shaw crsates re a fette renderings of thè museum by using computer 3 D modeBng. Those tenderings 
are viewed through a semijmmersive monitor so that they are juxtaposed and aigned to thè view of thè buit spaoe. Shaw introduces 
imagmary symbots gradualy. The Viewer looks at thè computer 3D modelfing of thè actual room through a video projection monitor that is 
thus semHmmersrve. The Viewer is abie to interactively rotate thè platfonn 

3.2. Creazione di modelli 3D 
computerizzati 

L’analisi e l’adattamento di forme di 
visualizzazione digitale appartenenti 
ad altre discipline, giocano un ruolo 
importante nella creazione di alcune 
tipologie di ambienti virtuali interattivi 
e sitospecifici. Krueger crea questi 
interventi interattivi a realtà mista in 
alcuni dei suoi lavori, in cui mette in 
primo piano l’analisi dell’interazione 
dell’utente. In questo caso, focalizza la 
sua attenzione sulle modalità di 
esecuzione di rendering della 
creazione di modelli 3D 
computerizzati che si usano in campo 
architettonico. 

La tipologia standard di anteprima 
architettonica è stata messa in 
discussione in quanto troppo statica e 
realistica, e quindi inappropriata per 
creare display interattivi in tempo 
reale di spazi non-reali, modificabili 
dai movimenti dell'utente. 

Krueger mette in discussione i 
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rendering realistici e statici delle 
anteprime architettoniche, e lo fa 
creando rendering interattivi di una 
città immaginaria e dando agli utenti 
l’opportunità di trasformare 
direttamente questa ‘città’ tramite i 
loro movimenti [13], In quelle opere, 
Krueger realizza una “nuova opzione 
estetica” per creare display interattivi, 
al fine di sviluppare una ‘realtà 
artificiale' altamente immersiva che 
possa essere ‘attivata’ dai movimenti 
deN'utente. 

Un utente è in grado di visualizzare la 
sovrapposizione della forma astratta 
della di lui/di lei figura sul display 
digitale di Painting-the-town. Perciò 
Krueger crea un ambiente virtuale 
immersivo che si relaziona al mondo 
fisico tramite le trasformazioni 
effettuate dall’utente. 



Virtual Museum (1 99 1 ) by Jeffer Shaw 
A selectionof 3D renderìrgs of thè space of thè museum 

3.3. Ambiente virtuale 

In un diverso tipo di opera site- 
specific, più ambientale, poiché non si 
limita a essere visualizzata su una 


superficie piana, Krueger crea un 
ambiente alternativo a quello fisico, 
attraverso la distorsione visiva della 
costruzione di una stanza. Krueger 
descrive Clowflow come “un 
ambiente luminoso-sonoro 
controllato al computer che risponde 
al comportamento delle persone al 
suo interno”. I tubi si accendono 
automaticamente grazie ai movimenti 
che gli utenti compiono aN'interno 
dello spazio costruito [14]. Clowflow è 
un ambiente interattivo composto da 
tubi luminosi installati sui muri di uno 
spazio costruito. La forma dello spazio 
costruito ha un ruolo fondamentale 
per l’ideazione di tali ambienti, poiché 
“la forma determinerebbe [il] 
contenuto [dell’opera d'arte]” [15]. Allo 
stesso tempo, l’ambiente influenza la 
percezione che gli utenti hanno di 
quello spazio costruito. 

In Clowflow, la posizione di ogni tubo 
luminoso non coincide precisamente 
con le estremità e le colonne dello 
spazio costruito. I tubi luminosi sono 
installati su un livello diverso rispetto 
a quello del pavimento e del soffitto e 
i tubi orizzontali non sono 
perfettamente dritti. I tubi luminosi 
sono l’unico elemento visibile 
dell’ambiente di Krueger dal 
momento che la stanza è oscurata 
[16]. 

La visualizzazione dei tubi luminosi 
cambia man mano che diversi tubi di 
luce si accendono automaticamente 


40 



in base alla posizione dei visitatori 
all’interno dello spazio costruito. 
Krueger descrive le forme che variano 
come segue: “...era possibile illuminare 
tutti i tubi provenienti da una singola 
colonna, un singolo tubo mentre 
emerge da ogni colonna, o una 
combinazione casuale di tubi e 
colonne” [17]. 

In questo modo, la visualizzazione dei 
tubi luminosi distorce visivamente lo 
spazio costruito. Ad esempio, lo 
spazio costruito sembra diventare più 
ampio nel mezzo [18]. Di 
conseguenza, la particolarità site- 
specific di Clowflow proviene 
principalmente dall’impegno creativo 
che Krueger attua con la forma 
interna dello spazio costruito, con 
l’inscindibilità fisica dell’opera d'arte e 
dello spazio costruito e, con 
l’interazione spaziale dell’utente con 
l’ambiente. 



Vìtual Museum (1991) by Jeffer Shaw 
A selectionof 3D renderings of thè space of thè museum 


4. 'Virtualità Site-specific ‘di Jeffrey 


Shaw 

4.1. Background 

La particolarità site-specific degli 
ambienti virtuali di Jeffrey Shaw 
proviene fondamentalmente dallo 
sviluppo del concetto che l’artista ha 
della “virtualità site-specific”. Come 
Shaw stesso scrive, egli mira a 
sviluppare una “virtualità site-specific” 
per esplorare i “meccanismi [della] 
rappresentazione visiva” del mondo 
fisico, attraverso l’uso di strumenti di 
visualizzazione digitale per simulare lo 
spazio fisico aN’interno del quale la 
sua opera è situata [19]. 

Secondo Shaw, questo tipo di 
esplorazione può essere raggiunta 
utilizzando la tecnologia digitale, che 
facilita il confronto visivo diretto degli 
spazi virtuali e reali [20]. Shaw tenta di 
raggiungere questo confronto 
attraverso lo sviluppo di un ambiente 
virtuale originale, di tipo semi- 
immersivo che consentirebbe la 
simultanea visibilità dello spazio reale 
e del suo rendering digitale in 3D [21]. 
Come afferma Anne-Marie Duguet: 

“ [Shaw] esamina le modalità di 
coesistenza degli spazi-tempo 
eterogenei “sottolineando le 
somiglianze al fine di far risaltare le 
differenze” [22], 

Virtual Museum è un caso 
rappresentativo di come Shaw tenti di 
visualizzare la relazione tra spazi reali 
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e virtuali, attraverso l’esplorazione dei 
confini dei diversi ordini di 
simulazione che si creano al 
convergere di questi spazi [23]. A 
proposito di Virtual Museum, l’artista 
scrive: “ diversi ordini di simulazione 
sono situati in una struttura meta- 
dimensionale che rispecchia una 
convergenza del reale e dell’ 
immaginario. 

Questa collocazione dello spazio 
virtuale in una relazione contigua con 
lo spazio reale stabilisce un discorso in 
quella raffinata zona situata tra il 
virtuale e il reale che assomiglia a 
quello che Duchamp chiamava 
Tinfrasottile’. Credo che proprio qui 
esistano le opportunità più 
interessanti e stimolanti per le 
formulazioni artistiche” [24]“. 

Virtual Museum è l’esempio di come 
questa convergenza’ non sia solo 
tecnica ma sia anche una questione 
concettuale che l’artista tenta di 
indirizzare mettendo creativamente 
alla prova lo status dello spazio 
istituzionale del museo attraverso una 
mappatura visiva, selettiva e 
interattiva, e stratificando una realtà 
mescolata. L’artista utilizza la 
modellazione 3D computerizzata per 
simulare lo spazio interno 
preesistente del museo e introduce 
gradualmente differenze tra lo spazio 
fisico e la sua simulazione. 

Quest’opera d’arte può essere 


analizzata interrogandosi su come 
Shaw visualizzi gli interni del museo, 
su ciò che egli percepisca come 
analogia e contrasto tra lo spazio 
fisico e la sua simulazione, e su come 
l’apparato del suo ambiente virtuale 
permetta il confronto tra la realtà e il 
VR. 



4.2. Modellazione 3D computerizzata 

Il confronto tra spazio costruito e il 
suo modello 3D computerizzato ha 
avuto, grazie all’aiuto degli ambienti 
virtuali, un ruolo chiave per Jeffrey 
Shaw, in termini di metodi di 
realizzazione della sua idea di 
“virtualità site-specific”. Come osserva 
Duguet, Shaw tenta di creare una 
“virtualità site-specific” replicando 
certe vedute dello spazio costruito 
preesistente utilizzando la 
modellazione 3D computerizzata. 
Sempre secondo Anne-Marie Duguet, 
Shaw utilizza la modellazione 3D 
computerizzata per: “ produrre 
sufficiente analogia [tra spazi virtuali e 
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spazi costruiti] per esaminare le 
differenze tra due somiglianze” [25]. 

Shaw si concentra sul confronto tra lo 
spazio costruito e la sua modellazione 
3D computerizzata, sul grado di 
realismo della sua simulazione di 
quello spazio. Un’ “analogia” tra lo 
spazio costruito e il suo modello 3D 
digitale sembra essere quasi 
completamente stabilita quando un 
modello 3D computerizzato di quello 
spazio, realisticamente restituito, 
appare aN'interno deN'ambiente 
virtuale. Di conseguenza, I’ “analogia” 
di Shaw tra lo spazio reale e il suo 
modello proviene direttamente dal 
grado di somiglianza dei rendering 
digitali con lo spazio costruito. 

Il modello 3D computerizzato di 
VirtualMuseum diventa gradualmente 
irrealistico, man mano che Shaw 
introduce stanze immaginarie e 
mostre. Shaw comincia ora a mettere 
in primo piano la differenza tra le 
presentazioni di spazi realistici ed 
immaginari attraverso una 
stratificazione creativa della realtà e 
della virtualità. Uno spettatore ha la 
possibilità di ‘entrare’ 
consecutivamente nelle stanze di un 
modello 3D computerizzato 
attraverso le loro “pareti permeabili” 
[26]. 

La mostra immaginaria appare 
quando uno spettatore ‘entra’ nella 
quinta stanza digitale. Quelle 


esibizioni includono tre segnali mobili, 
‘A’, ‘2’ e ‘Z’ fatti di luci rosse, verdi e blu 
[27]. In questo modo, uno spettatore 
entra in uno spazio che diventa 
sempre più irrealistico [28]. 

L’approccio di Shaw alla relazione tra 
spazio virtuale e reale è concentrato 
su gradi variabili di realismo e sulla 
loro mappatura interattiva effettuata 
sulla veduta degli interni del museo. 



4.3. Ambiente virtuale 

Come osserva Penny, le opere site- 
specific sono la rappresentazione di 
come ‘monitor o schermo proiettori’ 
possono essere usati per permettere il 
diretto confronto tra uno spazio 
costruito e la sua simulazione digitale 
[29]. A differenza degli ambienti 
altamente immersivi realizzati da 
Krueger, Shaw crea una 
visualizzazione semi-immersiva, 
attraverso cui è possibile vedere 
simultaneamente lo spazio costruito e 
il suo modello 3D computerizzato, per 
permettere agli utenti di effettuare un 
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confronto visivo diretto con gli spazi 
reali e virtuali. 


Come osserva Weibel, Shaw 
concentra la sua attenzione sull’ 
“architettura e lo spazio” e non 
percepisce “ l’immagine [3D 
computerizzata] come un mondo 
autonomo ma principalmente come 
una componente dell’architettura e 
dello spazio tridimensionale” [30]. 

Virtual Museum consiste in una 
piattaforma rotante sulla quale sono 
installati un grande ‘monitor video 
proiettore’ e una sedia [31]. Il modello 
3D computerizzato è sovrapposto e 
allineato punto per punto alla vista 
dello spazio costruito. Di 
conseguenza, lo spettatore riesce a 
vedere le vedute sovrapposte dello 
spazio costruito e del suo modello 3D 
computerizzato guardando attraverso 
quel monitor, anche quando lo stesso 
spettatore e il monitor stanno 
ruotando. In questo modo, Shaw 
raggiunge un interessante tipo di 
unione tra la veduta dello spazio 
costruito e il suo modello, poiché gli 
spettatori non sono completamente 
immersi aN’interno del modello 3D 
computerizzato. 


5. Conclusioni 


iJL .. interruptive site- 
II concetto di 

s peci fi city ^ man jf es t a t 0 e diffuso 

nell’arte digitale in molti modi, poiché 
gli artisti sono sempre più interessati 


alla creazione di interventi site- 
specific sempre diversi e originali, 
soprattutto attraverso la 
visualizzazione della relazione tra 
realtà e virtualità. La creazione di 
realtà mescolate ha permesso di 
apportare alle opere una dose sempre 
maggiore di creatività e libertà, poiché 
consente all'artista di superare le 
limitazioni imposte dalla 
manipolazione fisica degli spazi e dai 
tradizionali modi di essere spettatore. 
Come abbiamo visto, le opere di 
Krueger e Shaw hanno fornito esempi 
importanti di come gli artisti 
potrebbero creare una nuova 
dimensione d’interveno site-specific 
attraverso I’ ‘interruzione’ della realtà 
ordinaria. 



Gli esempi sono molteplichinterazione 
spaziale degli utenti con realtà 
alternative, alterazioni percettive dello 
spazio costruito, inaspettate 
‘inserzioni’ visive della virtualità e 
spazi-tempo eterogenei attraverso il 
rilievo visivo interattivo, e 


44 


stratificazione della realtà mescolata. 
Di maggiore rilievo: la relazione tra 
virtualità e realtà non è solo una sfida 
tecnica, ma anche concettuale e 
creativa. L’impatto di tali sviluppi può 
essere tracciato in vari campi dell’arte 
contemporanea e del design, come 
installazioni audiovisive, video arte 
interattiva, public art basata su 
proiezioni in 3D, arte che si mescola 
alla realtà o in cui la realtà viene 
aumentata e altre. 
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Daniel Dendra E Open Simsim. Open Source E 

Pratiche Architettoniche 

Elena Biserna 



Opensimsìm - Model by Hangzhou Ruga, 2010 

La 12. Biennale Architettura di Venezia 
è ormai agli sgoccioli, ma il titolo di 
quest'anno - People Meet in 
Architecture - lascerebbe presagire 
una volontà di ricaduta a lunga gittata, 
aldilà del momento prettamente 
espositivo. “L’idea è di aiutare gli 
individui e la società a relazionarsi con 
l’architettura, aiutare l'architettura a 
relazionarsi con gli individui e la 
società, e aiutare gli individui e la 
società a relazionarsi tra loro”, afferma 
la direttrice di quest’anno, la 
giapponese Kazuyo Sejima. 


costruito in cui viviamo? Le esperienze 
di architettura open source che sono 
emerse recentemente sembrano 
poter offrire una risposta. 

L’adozione di modelli derivati 
dall’open source e dal crowdsourcing 
nella pratica progettuale determina 
alcuni cambiamenti che riguardano in 
primo luogo il ruolo dell'architetto e 
quello dell'utente. Se già Michel de 
Certeau sottolineava come l’uso e il 
consumo siano pratiche tutt’altro che 
passive ma, al contrario, costituiscano 
una modalità di riappropiazione 
creativa dello spazio (così come di 
ogni altro ordine costituito) (1), le 
attuali esperienze di architettura e 
design partecipativo sembrano 
accelerare in questa direzione 
proponendo l’interevento attivo 
dell’utente già dalla fase progettuale e 
potenzialmente allargando all’intera 
community Web 2.0 le possibilità di 
incidere in modo concreto sul 
prodotto finale. 


Ma come rispondere concretamente a 
questo obbiettivo? Come incontrare il 
crescente desiderio di partecipazione 
delle persone ai processi decisionali 
che stanno dietro aN'ambiente 
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Opensànsan - Openpod Physical Model 12. 

Mostra Intemazionale di Architettura, Venezia 2010 


Condivisione, collaborazione, 
confronto, partecipazione: sono 
queste le parole chiave di un modalità 
operativa che potrebbe ricordare - in 
un contesto tecnologico e sociale 
completamente diverso - la New 
Babylon di Constant (2), una città su 
scala planetaria costantemente 
ridefinita, rimodellata e ricostruita 
dagli abitanti. 

Ma quail prospettive, quali dinamiche 
e quali scenari potrebbero aprirsi 
per/grazie a queste pratiche 
architettoniche aperte? Ne abbiamo 
parlato con Daniel Dendra 
(anOtherArchitect) . architetto e 
fondatore, insieme a Peter Ruge e 
Rosbeh Chobarkar (LOOM) di 
OpenSimSim, 

progettazione “aperta a 

tutti coloro che hanno a cuore il 
mondo del design e il design del 
mondo” (3), dagli architetti agli 
scienziati, dai produttori agli utenti. 


Il progetto è stato presentato proprio 
alla Biennale Architettura 
coinvolgendo nove studi (4) 
nell'ideazione di un’unita funzionale 
casalinga, chiamata “pod”, che 
rispondesse in primo luogo a 
prerogative ambientali, tecnologiche 
e di sostenibilità economica, così 
come ad esigenze di flessibilità: pod 
può essere costruita direttamente 
dall'utente, così come da un’azienda, 
può essere inserita in una costruzione 
già esistente oppure in un nuovo 
progetto. Da giugno 2010 gli architetti 
hanno lavorato a questa idea comune 
condividendo e confrontando ogni 
fase progettuale. 

Una parte del contributo di 
OpenSimSim alla Biennale 
Architettura presenta i modelli dei 
progetti realizzati tramite questo 
scambio e collaborazione fra i diversi 
team. 

Ma la partecipazione di OpenSimSim 
alla Biennale, più che presentare 
risultati già ottenuti, è volta a testare e 
sperimentare delle possibilità per il 
futuro, delle strade ancora da 
percorrere. Per questo la parte forse 
più interessante del loro contributo è 
una versione “in progress” della 
piattaforma online sotto forma di una 
installazione augmented reality con 
cui i visitatori possono interagire. 
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Open Simsén - Makeshiftpod Constiuction 


La piattaforma online è già in rete, 
aperta ai contributi della community, 
e molto presto uscirà una nuova 
versione beta. 

Già da ora è possibile seguire tutte le 
fasi del progetto grazie ad una 
capillare documentazione video 
disponibile sul web e realizzata 
dall’artista Natalia Fentisova: dalle 
discussioni su aspetti strettamente 
progettuali, a quelle sulle dinamiche 
di cambiamento determinate dai 
modelli open source, ogni momento 
di confronto fra i partecipanti è 
condiviso in modo trasparente e 
aperto ai commenti degli utenti. 

“Open Source is changing many 
aspects of our every day life. [...] We 
are shifting from a corporation owned 
consumer world to a community 
driven participation System where 
people are enjoying to contribute 
their knowledge and time to thè wider 
public for free”(5), dichiarano i 
fondatori di OpenSimSim. In campo 


architettonico questo comporta un 
passaggio dall'individuo (o dal team) 
creativo ad un network allargato. 

L’architettura potrebbe trarre 
beneficio da una partecipazione 
estesa di esperienze, capacità e 
conoscenze molto diverse e, allo 
stesso tempo, gli utenti avrebbero la 
possibilità di contribuire in modo più 
concreto alla determinazione 
dell’ambiente in cui vivono. Resta da 
vedere quanto tutto questo possa 
trovare un'applicazione su ampia 
scala, quanto la partecipazione possa 
diventare effettiva e biunivoca e 
quanto questo inciderà sui reali 
processi costruttivi... ma la sfida è 
proprio questa. Perché non provare? 



Elena Biserna: Vorrei incominciare 
innanzitutto col chiederti come è nato 
il progetto OpenSimSim: quali sono le 
esigenze, le riflessioni e le 
problematiche che vi hanno portato 
ad ideare una piattaforma di 
confronto allargato sul progetto 
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architettonico? 

Daniel Dendra: OpenSimSim è iniziato 
circa un anno e mezzo fa, durante una 
discussione con il mio amico e collega 
Peter Ruge sulla situazione della 
nostra professione. Abbiamo fatto un 
piccolo esperimento chiedendo alle 
persone di scegliere tra due immagini: 
un casa storica e un edificio 
contemporaneo (ma non vorrei 
svelare il nome dell’architetto!). La 
maggioranza delle persone ha rivelato 
di preferire l’abitazione storica. 
Abbiamo mostrato anche altre due 
immagini: una vettura storica (più o 
meno dello stesso periodo 
deN'edificio) e un’auto 
contemporanea. In questo caso la 
maggior parte delle persone ha scelto 
l’auto contemporanea. 

Sembra esserci un grosso problema 
per gli architetti: o costruiamo edifici 
che non sono in grado di incontrare i 
bisogni e i desideri degli utenti, 
oppure non siamo in grado di 
comunicare l’architettura 
contemporanea in modo convincente. 
In realtà, pensiamo che entrambe 
queste considerazioni siano in parte 
vere. 

Negli anni passati la nostra 
professione è stata guidata da una 
spinta verso un’architettura 
iconografica e spettacolare. Il punto di 
partenza di questo movimento 
potrebbe essere probabilmente 


definito come l’“effetto Bilbao”, che ha 
poi condotto all'idea di una città piena 
di “effetti Bilbao” come Dubai. Molti 
architetti hanno partecipato a questo 
folle movimento (noi compresi), ma la 
sveglia è arrivata insieme alla crisi 
economica e finanziaria. Ora abbiamo 
il tempo per guardare indietro e 
capire che cosa abbiamo fatto. 



Opensimsim - Models, 12. Mostra Intemazionale di Architettura. Venezia 2010 

Esiste una citazione di Dieter Rams 
(grande designer industriale tedesco) 
molto interessante: “Non abbiamo 
bisogno di creare un design 
eccezionale, ma un design migliore”. 

In altri termini, la situazione 
peggiorerà se continuiamo a lavorare 
e progettare nello stesso modo. Con 
gli attuali cambiamenti ambientali la 
nostra architettura e le nostre città 
devono necessariamente divenire 
molto più intelligenti di quanto lo 
siano ora. Non possiamo 
semplicemente rivolgerci alle vecchie 
conoscenze. Siamo di fronte a nuovi 
cambiamenti ambientali che non 
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possiamo risolvere solo con case ed 
edifici efficienti dal punto di vista 
energetico: dobbiamo riflettere anche 
sugli utenti. La maggior parte delle 
attuali soluzioni abitative sostenibili 
non funziona semplicemente perché 
la gente non sa come utilizzarle 
correttamente. La soluzione non è 
fornire un grande manuale da studiare 
per ogni casa, ma progettare delle 
interfacce più intuitive per queste 
tecnologie. Così, improvvisamente, gli 
architetti si trovano ad affrontare 
nuovi problemi. 

Ma torniamo aN’automobile 
contemporanea o a prodotti come 
l’iPhone, dove troviamo tutte le ultime 
tecnologie integrate in un ottimo 
progetto... Se si confronta una vettura 
di classe media con una cucina media, 
si può pensare di pagare più o meno 
lo stesso prezzo per i due prodotti. Ma 
con l'auto si ottiene un valore molto 
più elevato: persino il suono delle 
porte di chiusura è stato progettato 
accuratamente, tutte le tecnologie 
sono collegate e molta attenzione è 
riservata alle interfacce per l’utente. 
Nel caso della cucina si ottiengono 
invece 3 o 4 macchine intelligenti, che 
però non sono collegate, e un sacco di 
stupide scatole in MDF(6) con una 
bella finitura. E il problema non è la 
quantità di unità prodotte: in tutto il 
mondo si producono più o meno la 
stessa quantità di cucine e automobili. 
Se poi si guarda all'architettura, il 
problema diventa ancora più 


evidente. Produciamo prototipi con 
budget di gran lunga inferiori a ciò che 
qualsiasi produzione di automobili 
spende per sviluppare un nuovo 
modello: 1 miliardo di dollari USA. 

Come possiamo sviluppare 
architetture e città che siano 
intelligenti quanto le auto in questo 
modo? Per noi le uniche vie possibili 
sono l’OpenSource e il crowdsourcing. 
Abbiamo bisogno di aprire le porte e 
lasciare che tutti diventino parte del 
progetto. Per ora abbiamo imparato 
solo le parole segrete per aprire il 
cancello - OpenSimSim - ma abbiamo 
bisogno di tenerlo aperto e diffondere 
il tesoro fra tutti noi; il tesoro siamo 
tutti noi e tutte le nostre conoscenze. 



An other archileo! - Milano Design Week 2010 - HSdn Colection by Laro die 

Elena Biserna: ... da tutto questo si 
arriva a “pod”, un’unità di controllo 
flessibile e funzionale in grado di 
immagazzinare e distribuire energia ai 
dispositivi casalinghi. Si tratta del 
primo progetto (sarebbe meglio dire i 
primi progetti) realizzato da 
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OpenSimSim. Vuoi parlarci del 
processo, delle collaborazioni, della 
metodologia utilizzata per arrivare a 
questo risultato? 

Daniel Dendra: Penso che sia molto 
più facile registrarsi a opensimsim.net 
e seguire il processo e le idee di ogni 
disegno pod. Abbiamo documentato 
ogni passo nella progettazione e 
pubblicato anche le conferenze 
telefoniche tra i progettisti e 
consulenti. 

Elena Biserna: In effetti tutta la 
documentazione del processo, 
interviste, workshop, ma anche gli 
incontri tramite webcam fra gli 
architetti coinvolti, sono consultabili e 
commentabili... è anche un modo per 
ampliare la consapevolezza e per 
stimolare una discussione più ampia 
su queste tematiche e possibilità 

Daniel Dendra: Sì, certo. Per noi 
presentarci al pubblico alla Biennale è 
stato un esperimento. Così abbiamo 
testato di quanta partecipazione e di 
quanta trasparenza abbiamo bisogno 
perchè il processo funzioni. 
Naturalmente continueremo ad 
affinare e mettere a punto il processo 
di beta in beta. 

Elena Biserna: Alla Biennale 
Architettura, infatti, avete presentato 
una versione “in progress” della 
piattaforma online che state 
implementando. Alcune workstations 


permettono ai visitatori di interagire 
con i progetti e di inserire contenuti, 
commenti, feedback... Quali saranno 
le possibilità di partecipazione 
dell’utente nella versione “definitiva”? 

Daniel Dendra: Non credo che 
arriveremo mai a raggiungere una 
versione definitiva: abbiamo già 
compreso che abbiamo bisogno di 
cambiare la nostra prima tabella di 
marcia per adattarla ai bisogni, ai 
desideri e ai feed-back degli utenti e 
dei partecipanti. Quindi speriamo che 
il nostro progetto rimanga dinamico e 
flessibile. Al momento stiamo 
lavorando su un manifesto per 
l'architettura open source e anche 
sulla seconda versione beta di 
OpenSimSim che presenteremo a 
TEDxBerlin il prossimo 15 novembre. 



Elena Biserna: ...allora attenderemo 
ancora qualche giorno prima di 
scoprire le potenzialità della nuova 
versione. Mi interessa però andare più 
a fondo sulla questione del ruolo dei 
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partecipanti: l’architettura e il design 
rispondono sempre più alla necessità 
di flessibilità e adattabilità alle 
esigenze degli utenti. L’utilizzo di 
modelli open source nella pratica 
architettonica espande questa 
possibilità anticipando la 
partecipazione attiva dell’utente già 
dalla fase progettuale. In che modo 
tutto ciò porta a ridefinire le fasi 
dell’intero processo? 

Daniel Dendra: Il cosiddetto processo 
di progettazione tradizionale tende a 
finire nella documentazione del 
progetto attraverso delle foto in cui 
non viene mostrata nessuna persona. 
Alcuni architetti creano opere d’arte in 
cui l’utente è considerato come 
un’entità invadente. È per questo che 
solo il 2% dell’architettura costruita in 
tutto il mondo è realizzata con la 
partecipazione degli architetti. 
Semplicemente le persone non si 
fidano più di noi - molti pensano che 
un architetto non sia necessario. Allo 
stesso tempo abbiamo l’ambizioso 
obiettivo di ridurre la nostra 
produzione di C02 a zero entro il 
2050. Per ora non possiamo 
nemmeno immaginare quale sia la 
risposta a questa sfida. E non credo 
che gli architetti possano rispondere a 
questa domanda da soli. Se e come 
abbiamo bisogno di cambiare il 
processo di progettazione è una 
domanda a cui ancora non possiamo 
rispondere. 


Elena Biserna: Design open source 
significa anche radicale ripensamento 
dei ruoli associati alla tradizione 
progettuale. L'allargamento del 
progetto ai contributi di una ampia 
community porta ad una forma di 
autorialità multipla, ad una 
condivisione e collaborazione ampia 
fra professionisti e utenti, fra 
competenze ed esperienze 
profondamente diverse. Quali nuove 
prospettive si aprono per l’architetto, 
come viene ridefinito il suo ruolo? 

Daniel Dendra: Non credo che vi sia 
una vera ridefinizione del ruolo 
dell’architetto. L’architettura e la 
pianificazione urbana sono sempre 
stati processi collaborativi. Con la 
necessità e lo sviluppo di sistemi più 
complessi - le facciate diventeranno 
pelli - abbiamo bisogno di includere 
ancora più pensatori e specialisti in 
questo processo. 

Ma il ruolo dell’architetto è sempre 
stato simile a quello del conduttore di 
una orchestra. Molti progetti 
importanti sono stati influenzati 
enormemente dai clienti o da altre 
persone coinvolte nel processo. Ogni 
film è seguito da un elenco di credits 
lungo diversi minuti, mentre 
l’architettura è attribuita ad una unica 
entità. In realtà dire che un edificio è 
stato progettato da Zaha Hadid, 
mentre sono coinvolti circa 400 
architetti e forse un numero ancora 
maggiore di consulenti, non è 
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corretto. 



Elena Biserna: A proposito di credits: 
quali sono le conseguenze di tutto ciò 
dal punto di vista del copyright! 

Daniel Dendra: Adattare ai progetti 
architettonici le idee delle licenze 
copyleft, come Creative Commons, è 
per noi una grande sfida. Ma, parlando 
francamente, non ci dovrebbe essere 
alcun diritto d’autore per l'architettura 
in quanto la nostra professione si basa 
su centinaia di anni di sviluppo 
realizzato da persone senza nome. Le 
nostre città hanno una intelligenza 
che è stata sviluppata dal processo di 
partecipazione dei cosiddetti 
Baumeister. Solo di recente abbiamo 
sviluppato le idee di edifici e 
architetture “firmate”, ma ancora oggi 
la maggior parte delle costruzioni di 
tutto il mondo sono di fatto realizzate 
da gruppi di sconosciuti. Come 
possiamo avere un copyright su 
qualcosa che non abbiamo inventato? 
In altre professioni e mercati, come ad 


esempio l’industria della musica in 
Cina, il concetto stesso di copyright è 
absoleto. 

Elena Biserna: Quali sono le 
convergenze e le diversità che 
riscontri fra OpenSimSim e altri 
progetti recenti di architettura open 
source come, ad esempio. Open 
Architecture Network . Open Source 
Architecture (OSA) o Open Source 
Architecture for Africa ? 

Daniel Dendra: Naturalmente 
abbiamo studiato i progetti e le 
piattaforme già esistenti. In generale 
stiamo cercando di rendere più facile 
la partecipazione di persone e 
designer e inoltre ci rivolgiamo non 
solo ad architetti, ma a tutte le 
persone coinvolte nel processo 
costruttivo e anche agli utenti del 
futuro progetto architettonico. Inoltre 
non crediamo che i nostri prodotti 
debbano essere sviluppati per una 
specifica area geografica, mentre la 
maggior parte dei progetti che 
menzioni si concentra sul cosiddetto 
terzo mondo. Il nostro approccio è 
volto a sviluppare un progetto che 
possa essere utile per tutto il mondo e 
per ogni cultura. 

Elena Biserna: In effetti la differenza 
più rilevante fra queste esperienze e 
OpenSimSim mi sembra risiedere 
proprio nella volontà di 
coinvolgimento di un pubblico 
allargato, composto sia da 


55 


professionisti sia da non 
professionisti... Che importanza ha 
internet nella volontà/possibilità di 
partecipazione? 

Daniel Dendra: Di sicuro la volontà di 
partecipazione delle persone nei 
processi decisionali in corso sta 
cambiando. Negli ultimi decenni non 
è stato così importante, ma ora basta 
dare uno sguardo a ciò che sta 
accadendo in tutto il mondo: in 
Francia vediamo le manifestazioni più 
intense dal 1968, in Germania la classe 
media sta scendendo in piazza per 
manifestare contro un progetto 
multimiliardario a Stoccarda... Tutto 
questo non era pensabile alcuni anni 
fa. Penso che la crisi recente e il 
cambiamento climatico siano stati un 
campanello d’allarme per le persone. 
Internet è il mezzo perfetto per lo 
sviluppo di nuovi strumenti e 
piattaforme che alimentino questo 
movimento. 



Elena Biserna: Ma quindi, dal punto di 


vista generale, quali prospettive pensi 
possano svilupparsi per le pratiche 
progettuali collaborative basate sul 
modello dell'open source o dei social 
network e quali limiti potrebbero 
esserci (se ne avete già individuato 
qualcuno)? 

Daniel Dendra: Il talento non è legato 
ad una determinata regione 
geografica e questo è davvero 
evidente in uno stato decentrato 
come la Germania: molti dei leader del 
mercato mondiale di alcuni settori 
hanno sede in zone rurali o in piccole 
città. Non tutti i talenti sono nella 
capitale. Un processo di progettazione 
collaborativa potrebbe unire queste 
persone disseminate in tutto il mondo 
e aiutarle a lavorare sulle tecnologie e 
sui progetti futuri. Il limite è, 
ovviamente, il fatto che la gente, 
nonostante tutta la tecnologia a 
disposizione, preferisce incontrarsi e 
lavorare insieme nello stesso spazio, 
quindi abbiamo in programma anche 
workshop e laboratori in diverse città. 

Elena Biserna: Esistono, secondo te, 
anche dei rischi? E’ possibile, ad 
esempio, una strumentalizzazione che 
trasformi la collaborazione degli 
utenti in una sorta di indagine di 
mercato “politicamente corretta”? 
Oppure, per altri versi, il ruolo 
dell’architetto o del designer potrebbe 
trasformarsi in un nuovo e diverso 
dispositivo di controllo? 
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Daniel Dendra: Come con qualsiasi 
nuovo sviluppo o tecnologia ci sono 
dei rischi, ma al momento non posso 
condividere questi timori. La 
prospettiva principale di OpenSimSim 
è di generare una migliore 
progettazione attraverso il 
crowdsourcing. I suoi risultati non si 
rivolgono agli attuali mercati 
dell'architettura e del design. Il 98% 
degli edifici del mondo sono costruiti 
senza la partecipazione di un 
architetto: stiamo cercando di 
riconquistare alcune fette di mercato 
perdute per la nostra professione 
fornendo prodotti di qualità superiore 
che sono progettati utilizzando 
l’intelligenza della gente. 

Naturalmente per ogni progetto c'è 
qualcuno che modera l’intero 
processo e dovrebbe fare in modo che 
la collaborazione si sviluppi in modo 
giusto; è un processo simile a quello 
utilizzato nella progettazione dei 
software open source. 

Elena Biserna: Quali sono i prossimi 
passi di OpenSimSim? Quali gli 
obbiettivi a medio e lungo termine? 

Daniel Dendra: Nel breve termine, 
come dicevo, stiamo lavorando per 
l’uscita della prossima beta e anche 
sulla possibilità di includere più 
progetti e coinvolgere più persone. 
Siamo stati accolti con grande 
interesse; siamo sopraffatti 
dall’interesse della gente e dal modo 
positivo con cui le persone hanno 


reagito alle nostre idee. Uno dei 
problemi principali è anche quello di 
trovare alcuni sponsor, in altre parole 
di garantire che si possa andare avanti 
con tutte le idee che stiamo 
sviluppando. 



Opensimsim - Worfcstations, instalation view 12. 

Mostra Intemazionale di Architettura, Venezia 2010 

Nel lungo periodo vorremmo invece 
migliorare il nostro spazio. Sarebbe 
bello se OpenSimSim diventasse una 
piattaforma di condivisione di idee e 
progetti a livello globale, ma anche di 
educazione sulla progettazione 
architettonica e urbana per un 
pubblico ampio. Ovviamente abbiamo 
una tabella di marcia a lungo termine, 
ma abbiamo imparato che è meglio 
non forzarla e ascoltare, invece, ciò 
che desiderano gli utenti della 
piattaforma. Quindi per prima cosa 
abbiamo bisogno dei vostri commenti, 
suggerimenti, feed-back e della vostra 
partecipazione. OpenSimSim è per voi 
e per le vostre idee - non per noi. 
Condividere è sexy! 
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http://opensimsim.net/ 


http://tedxberlin.de/ 

http://www.labiennale.org/it/archite 

ttura / 

http://www.anotherarchitect.com/Ot 

herArchitects.html 

Note: 

1 - Michel de Certeau, L’invention du 
quotidien. I Arts de faire, Union 
générale d'éditions, Paris 1980. 

2 - Si veda Francesco Careri, Constant. 
New Baylon, una città nomade, 
Testo&lmmagine, Torino 2001. 

3 

http://opensimsim.net/beta/sites/de 


fault/files/oss press-release 201- 

-08-25.pdf (traduzione mia). 

4 - Acconci Studio, New York; 

anOtherArchitect, Berlin + Moscow; 
AU Studio, London; BFR Lab, Cologne 
+ Langenthal; Hangzhou Ruge, 
Hangzhou; Haptic 

Architects/StokkeAustad, 
London/Oslo; INAKI ECHEVERRIA, 
Mexico; Junel4, Berlin + New York; 
School Architecture, Kyoto. 

5 - 

http://opensimsim.net/beta/sites/de 

fault/files/oss press-release 201- 

-08-25.pdf 

6 - MDF, o “medium density 
fiberboard”, un materiale derivato del 
legno. 
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L’inconscio Della Rete. Cosa Dice Un’immagine 

Tecnica Di Te 

Loretta Borrelli 


% o 



di qualsiasi cosa. Tuttavia questo tipo 
di sguardo sarcastico verso i fenomeni 
culturali ed economici può 
considerarsi un retaggio di un elite 
culturale ripiegata su se stessa che ha 
poco tempo per guardare altrove o 
per fermarsi a pensare alle immagini 
che i diversi utenti scelgono per auto- 
rappresentarsi. 


Franco Vaccari - Inconscio Tecnologico 


Quasi un anno fa Seth Codin, guru del 
permission marketing, teoria di gran 
moda durante la prima bolla 
speculativa delle dot-com, ha 
pubblicato le dieci regole d’oro per 
decidere quale immagine scegliere 
per il proprio account in un social 
network. Seguendo questi dieci 
piccoli accorgimenti per comunicare 
se stessi attraverso una singola 
immagine pare si possano ottenere 
non solo i risultati economici sperati, 
ma anche una certa popolarità. 


Fortunatamente, da diversi anni ci 
possiamo confrontare con ricercatori 
che si occupano di cultural studies e 
analizzano anche quei fenomeni di 
massa che spesso passano inosservati. 
Jaremy Sarachan, professore di 
comunicazione e giornalismo al St. 
John Fisher College, da tempo 
analizza uno dei social network più 
popolari in questo momento, cioè 
Facebook, di cui ho avuto modo di 
scrivere altre volte in passato su 
Digimag. 


Sarebbe troppo semplice fare 
dell’ironia analizzando nello specifico 
questi dieci espedienti, che possono 
sembrare niente altro che buon senso, 
se ci si relaziona ad un contesto 
commerciale in cui la propria 
immagine, presentata in modo 
adeguato, è la garanzia per la vendita 
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Faoabook 

L’aspetto forse più interessante della 
ricerca del professore americano sta 
nel fatto che non ha tralasciato 
l’esame delle immagini dei profili degli 
utenti, dividendole in diversi macro 
gruppi e facendo naturalmente 
qualche piccola forzatura, necessaria 
alla sua analisi, come il fatto di non 
prendere in considerazione le icone 
grafiche e le immagini pubblicitarie 
come loghi, locandine, etc.. 

Navigando tra le pagine degli account 
in cui gli utenti hanno un evidente 
intenzionalità nel rappresentare se 
stessi attraverso fotografie, ci 
potremmo imbattere in ritratti di 
fotografi professionisti o amatori della 
fotografia, in webcam shots, in 
immagini che attestano una relazione, 
come foto con amici/che o 
fidanzati/e, in foto che ricordano una 
vacanza o una situazione piacevole, in 
particolari di un corpo o di una stanza, 
in immagini del passato (spesso 
dell’infanzia), in manipolazioni digitali, 
in ricostruzioni ironiche che vanno da 
locandine di film a personaggi di 


fantasia, in gallerie artistiche di 
dilettanti o professionisti. Tutte 
queste opzioni, però, non devono 
essere considerate separatamente. 
Spesso, anzi, un singolo utente, 
nell’arco di vita del proprio account 
adotta più di una di queste modalità, 
se non tutte. 

Le motivazioni psicologiche non sono 
così semplici da analizzare e 
soprattutto richiederebbero molto più 
tempo. Tuttavia, se si cerca di 
approfondire il discorso in relazione 
alle caratteristiche tipiche di queste 
piattaforme, ci si accorge 
immediatamente che esse rispondo a 
determinate funzionalità e/o 
intenzioni. Un’immagine risulta più 
immediata e dà l’impressione di una 
comunicazione più veloce. Inoltre, 
essa è spesso utilizzata alla stregua 
deM’aggiornamento di status testuale, 
ma con la capacità di descrivere 
qualcosa che sarebbe difficile 
esprimere in poche parole. Sarachan 
tenta di spiegare questo fenomeno 
facendo riferimento al concetto di 
inconscio tecnologico elaborato da 
Walter Benjamin, ossia alla capacità di 
un fotografia di mostrarci e 
immobilizzare in qualche modo quello 
che il nostro inconscio registra senza 
che noi ne siamo consci. 

A questo punto è utile fare un passo 
indietro e cercare di approfondire due 
elementi di questo discorso che non 
sono semplici. La prima domanda da 
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porsi è che cosa sia effettivamente 
una fotografia digitale o analogica, la 
seconda è cosa sia un ritratto o un 
auto-ritratto in termini di 
rappresentare se stessi, del mettersi in 
scena. 



Secondo Vilém Flusser, in Per una 
filosofia della fotografia, le immagini 
fotografiche o tecniche si 
differenziano nettamente dalle 
immagini tradizionali come pittura o 
disegno. Esse sono astrazioni di terzo 
livello, cioè sono immagini prodotte 
da apparecchi a loro volta prodotti 
sulla base di testi scientifici, cioè su 
concetti. Il loro carattere, 
apparentemente non simbolico, dà 
l’impressione all’osservatore che esse 
siano una finestra sul mondo, ma 
questa oggettività è del tutto illusoria. 
Le fotografie “informano” il mondo, 
cioè tendono a dargli una forma 
concettuale che va nella direzione 
delle caratteristiche proprie della 
macchina. Gli operatori degli apparati 
fotografici, professionisti o dilettanti, 
si limitano a sfruttare le potenzialità di 


un apparecchio che è stato 
programmato secondo concetti 
prestabiliti e intenzionali. 

Questa attività è paragonabile a quella 
che svolge un giocatore di scacchi che 
si diverte a sperimentare le proprie 
mosse in un gioco con regole già 
decise. Allo stesso modo i fotografi 
giocano con i comandi esterni di 
questi apparecchi, queste scatole 
nere, senza avere nessun controllo sul 
programma interno che ne stabilisce il 
funzionamento. Flusser li definisce 
funzionari che controllano un gioco 
sul quale non possono avere 
competenza. Essi possono conoscere 
approfonditamente le regole del 
funzionamento e combinarle tra di 
loro ma non possono cambiarle né 
deciderle. L’aspetto ludico, unito alla 
grande quantità di possibilità che 
l'apparecchio offre, spinge gli 
utilizzatori ad un uso spasmodico, 
come si nota spesso anche sui social 
network. 

Questo anche perché la caratteristica 
deM’immagine tecnica non è la sua 
parte solida, l’oggetto, l’hardware, ma 
è la sua parte morbida, il software, 
l’informazione in essa contenuta 
prevalentemente basata sulle 
potenzialità del programma che la 
produce. Le immagini tecniche, 
dunque, non rappresentano il mondo 
anzi codificano uno stato di cose in 
informazioni secondo regole 
prestabilite. L’imperativo della 
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circolazione di queste informazioni è il 
segno distintivo di quello che il 
filosofo tedesco chiama imperialismo 
postindustriale. 

La produzione ormai è orientata non 
all’oggetto ma al suo lato simbolico. A 
questo tipo di cambiamento culturale 
si sono ben adattati il mercato e le 
imprese che traggono valore dallo 
scambio di informazioni. È bene 
precisare che le intenzioni che sono 
alla base del programma che 
“informa” le immagini fotografiche 
non sono quelle di modificare il 
mondo, ma di trasformare il 
significato del mondo sulla base di un 
modello concettuale che è complesso 
da isolare poiché fa parte di un 
aspetto culturale ampio e non si 
esaurisce nelle intenzionalità del 
fotografo e del suo contesto culturale, 
né nell’intenzionalità del 
programmatore o delle industrie che 
producono l’apparato tecnologico. 
Questo modello concettuale, ha il suo 
fondamento nel testo come scrittura 
e capacità di astrazione concettuale, 
ed è possibile osservarlo in modo più 
diretto nelle immagini digitali. Esse 
sono l'elaborazione visiva di 0 e 1, 
calcolata dalla scatola computer. 



Katherine Hayles sviluppa 
ulteriormente questo pensiero nel 
capitolo “Speach, writing, code” del 
suo libro My Mother Was a Computer, 
in cui analizza oralità, scrittura e 
codice e in cui considera questi tre 
aspetti non tanto come tre fasi 
successive dell’evoluzione culturale, 
quanto piuttosto come dimensioni 
coesistenti che interagiscono tra loro. 
Le variazioni del flusso di voltaggio o 
del flusso di bit sono elementi che 
trovano il loro significato in linguaggi 
di programmazione di livello più alto. 
La interconnessione tra i diversi 
linguaggi porta sino all’interfaccia. La 
dipendenza tra testo e immagine 
tecnica si esprime a livello di 
interfaccia in modo più evidente 
anche aN’utente medio proprio nei 
social network, in cui le immagini 
fotografiche sostituisco 
l'aggiornamento di stato o sono legate 
ad altri strumenti testuali come tags, 
commenti e chat. 

L’indicazione che Flusser dà per una 
rielaborazione delle critica della 
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fotografia è quella di prestare 
attenzione a quei fotografi o artisti 
che cercano di mettere in evidenza 
questo aspetto testuale dell’Immagine 
fotografica e lottano contro il 
funzionamento automatico di questi 
apparati che tendono ad escludere 
l’umano. 

Per questo è interessante un recente 
lavoro della fotografa Simona 
Barbagallo dal titolo Le regole del 
gioco sono cambiate. La giovane 
artista italiana ha studiato per più di 
due anni le foto dei profili di un 
particolare social network, Meetic, 
che si propore di fare incontrare gli 
utenti allo scopo di instaurare un 
relazione affettiva. Questa 
piattaforma dichiara fin da subito le 
sue finalità e le immagini fotografiche 
degli utenti sono pensate per essere 
attrattive per eventuali partner futuri. 

In questo lavoro l’autrice ha iniziato 
mettendo in relazione le immagine 
fotografiche con le chat e le 
descrizioni che gli utenti davano di 
queste. Ha poi continuato utilizzando 
altri strumenti per fotografare gli 
stessi, come per esempio la webcam. 
Si è trattato di un processo di 
intermediazione, così come è definito 
da Heyles, deN’immagine che andava 
dall’Immagine del profilo al testo, 
dalla webcam fino all’immagine 
scattata dalla fotografa stessa durante 
gli incontri dal vivo. Il lavoro non era 
teso alla ricerca di una qualche 


autenticità nascosta del soggetto 
fotografato quanto piuttosto a 
mettere in evidenza le caratteristiche 
strutturali del medium scelto nei suoi 
aspetti culturali e testuali. 



Inoltre proprio la particolarità di quel 

social network . . H! 

Ig ha pGrmGsso dì 

analizzare il secondo aspetto legato 
alle immagini di un profilo, cioè il 
ritratto o l’autoritratto fotografico. Su 
questa piattaforma l’elemento 
centrale intorno a cui ruotano le 
attività degli utenti è quello di 
presentarsi agli altri attraverso 
particolari che permettano una 
rappresentazione del sé. Questi tratti 
peculiari, che possono definirsi 
performativi, suggeriscono come 
propria causa un principio di 
organizzazione dell’identità sessuale. 
La Barbagallo ha cercato attraverso 
l’ironia di mettere in evidenza come 
alcune modalità di rappresentazione 
sociale della sessualità, in particolare 
di quella maschile, vengono mediate 
dall’immagine tecnica. 


63 


L’autrice ha chiesto ai diversi soggetti 
di mettere in scena delle pose che 
potessero più corrispondere loro, 
fotografandoli con diversi strumenti, 
in particolare negli incontri dal vivo, 
mettendo in gioco il corpo. Questo 
apparire all’altro attraverso elementi 
simbolici è più evidente nella pratica 
teatrale. Se si prendono in 
considerazione due aspetti della 
pratica teatrale: la delimitazione della 
scena e tutto ciò che si dice nel corso 
dello spettacolo, si può notare come 
la performatività non sia solo una 
caratteristica degli atti e dei gesti ma 
anche del linguaggio definita come la 
capacità di mostrarsi attraverso le 
parole. Attraverso questa capacità si 
compie un’azione che è quella di 
attestare la propria presenza e la 
propria capacità del dire. 

Il filosofo tedesco Friedrich Kittler ha 
individuato una correlazione tra il 
linguaggio performativo e il 
linguaggio informatico. Secondo la 
sua visione, il codice sarebbe 
paragonabile a un insieme di enunciati 
performativi collegati tra loro. In 
questo modo il codice diventa 
metafora della capacità di parlare che 
giunge ad una elaborazione in cui la 
relazione con il corpo si perde, e il 
software diventa riproduzione della 
facoltà di linguaggio intesa come 
azione, ma svuotata e illusoriamente 
neutra. 

Questa caratteristica appare anche 


nelle piattaforme web 2.0. La struttura 
di questi network non è solo 
espressione di scelte politiche e 
sociali, ma in essa emerge, anche, la 
capacità del codice di isolare la pura 
potenzialità del dire come anche la 
pura potenzialità deN'agire. 
Probabilmente questa caratteristica è 
più evidente su di un'altra piattaforma 
web che nell’ultimo anno ha acquisito 
una certa popolarità cioè 
Chatroulette. Gli utenti sono portati 
ad una rappresentazione molto simile 
a quella teatrale in cui lo spazio della 
scena è dato dall'angolo di 
inquadratura della webcam. 



Nella sua ultima installazione dal 
titolo Strangers, Simona Barbagallo ha 
utilizzato proprio questa piattaforma. 

Il lavoro è composto di quindici 
pannelli fotografici di ritratti degli 
utenti. Si tratta in realtà di immagini 
rubate nei pochi secondi che 
intercorrono tra il cambio di una chat 
e l’altra. Al centro di questi, un video 
di una delle performance più usuali 
aM’interno di quella piattaforma ma 
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anche una delle più estreme, cioè un 
uomo che si masturba. Ugualmente 
estrema è stata la scelta che hanno 
fatto gli 01.org nel progetto No Furi 
del 2010, in cui hanno deciso di 
inscenare un suicidio proprio su Chat 
Roulette. Nel video di 
documentazione di questo lavoro è 
possibile vedere le diverse reazioni 
degli utenti. 

In entrambi i casi però, sia che si tratti 
di sesso che di morte, queste azioni 
vengo registrate e distribuite 
automaticamente senza obbedire ad 
alcuna intenzione umana che si limita 
ad esplorare le possibilità di uno 
apparato pre-programmato. Allo 
stesso modo entrambi gli autori 
hanno cercato una pausa in questo 
flusso continuo di dati. La prima lo ha 
fatto attraverso il click dello scatto 
fotografico, uno stadio precedente 
alla totale automazione di un sistema 
che dà aN’utente infinite modalità di 
rappresentarsi ma allo stesso tempo 
porta a fare emergere quelle più 
banali. I secondi hanno invece cercato 
di provocare uno shock mediatico per 
instaurare nell’utente il dubbio tra 
realtà e finzione, tra mondo e 
mediazione tecnologica. 

Abbiamo visto fin qui che, sia si tratti 
di immagini tecniche che di gesti 
performativi ripresi da un webcam, ciò 
che la fa da padrone è sempre il testo, 
il codice, l’informazione. Quella che 
noi oggi chiamiamo società 


dell’informazione non è solo il più 
recente stadio del capitalismo, ma un 
atteggiamento culturale che viene da 
molto lontano. Ancora, secondo Vilém 
Flusser, dalla nascita della scrittura, 
l’uomo ha avviato un processo di 
astrazione sul mondo. Le macchine 
sono state il frutto di quella 
astrazione. Esse simulano i processi 
mentali, ma secondo un modello 
ancora Cartesiano, in cui ad ogni 
elemento del pensiero corrisponde un 

punto nel mondo. 

Teoria 

sexKvpltfìca&tìapc h e 
dopo la pubblicazione della 

di 

Claude Shannon, si siano poste le basi 
scientifiche per considerare 
l’informazione come l’elemento 
centrale in un sistema formale per lo 
scambio di dati attraverso un canale 
che ne definisce la forma e le regole. 
Questo sistema migliora la propria 
forma nel tempo, attraverso anche gli 
ostacoli posti da chi lo utilizza, ma il 
suo scopo è arrivare alla completa 
automazione. La sensazione è che 
spesso non si riesca ad esprimere 
appieno la variabilità della condizione 
umana, che rimanga inespresso 
qualcosa che resiste alla 
semplificazione di questo modello 
concettuale. 
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Una critica politica che cercasse di 
risalire alle intenzionalità della 
programmazione fino al sistema di 
produzione della stessa sarebbe cieca 
rispetto ad un atteggiamento 
culturale più ampio. Non ci troviamo 
di fronte al classico problema 
dell’alienazione, ma alla questione 


della libertà umana in un contesto 
completamente nuovo in cui il neo- 
capitalismo si instaura con facilità. Un 
critica radicale dovrebbe partire da un 
rivoluzione culturale che mette in crisi 
sistemi di pensiero occidentali ormai 
secolari che sono alla base anche della 
nostra idea cosmologica. 

È necessario rilevare, come afferma 
infine Flusser: “NeN’ambito degli 
apparecchi automatici, programmati e 
programmanti non vi è posto per la 
libertà umana, per mostrare infine 
come sia comunque possibile aprire 
uno spazio di libertà [ ] Una tale 
filosofia é necessaria, poiché è l’unica 
forma di rivoluzione che ci sia ancora 
concessa”. 
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Anders Weberg. L’uri Come Opera D’arte 

Mathias Jansson 



I sei indirizzi URL che vengono 
riportati qui di seguito, possono 
essere definiti “arte”. Non nel senso 
che sono dei link che rimandano a 
pagine web di net.art, ma nel senso 
che sono loro stessi delle opere d’arte. 
La net art, da sempre, deve 
necessariamente avere un indirizzo 
che rimandi ad essa, un URL 
attraverso il quale l’utente può 
ritrovare l'opera nella rete: 


imprescindibile, ha fatto riflettere, tra 
gli altri, l'artista svedese Anders 
Weberg con la sua opera The Uri is thè 
Artwork. Se digitate 
www.theurlistheartwork.com/ . infatti, 
verrete indirizzati su una pagina web 
in cui compare la scritta: “The uri is 
The artwork by Anders Weberg, 
October 2009 . In questo caso è 
proprio l’indirizzo, l’URL, l’opera d’arte. 
Niente di più minimalista e sublime 
per un’opera di net.art. 


thè uri is thè artwork 

bv iAnders Weberg; 

October 2009 


http://www.theurlistheartwork.com/ 

http://you-talking-to-me.com/ 

http://lrntrlln. 0 rg/p/thisisart/ 

http://canyoubelievethisdomainwasa 

vailable.com/ 

http://asdflkjhasdflkjhasdflkjhasdflkjh 

asdflkjhasdflkjhasdflkjhasdflkj.com/ 

http://www.thissiteisnotavailableinyo 

urcountry.com/ 

Questo fatto, ovvio ma 


Il duo artistico Jodi, da sempre foriere 
di esplorazioni nel mondo dei new 
media, ha già ovviamente utilizzato 
questa tecnica per creare net.art. Se 
provate a digitare 
http://you-talking-to-me.com/ . 

infatti, vi imbatterete nel seguente 
monologo, che non fa altro che 
ripetere incessantemente se stesso 
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nella barra degli indirizzi: 

http://you-talking-to-me.com/ 

http://well-i-am-the-only-one-here.c 

om/. 

http://who-the-fuck-do-you-think-y 

ou-are-talking-to.com/ 

http://you-talking-to-me-you-talking 

-to-me-you-talking-to-me.com/ 

http://then-who-the-hell-else-are-yo 

u-talking-to.com/ 

Il monologo è tratto dal celebre film 
Taxi Driver (1976) in cui il protagonista 
Travis Bickle (interpretato da Robert 
de Niro) parla con se stesso di fronte a 
uno specchio. Il duo fa ripetere le frasi 
del monologo all’infinito facendo 
rimbalzare i visitatori in un loop di 
diversi URL. 

Sumoto.iki, un artista francese di net 
art, aM’indirizzo 

http://lrntrlln.0rg/p/thisisart/ . ha 
creato la pagina This is art. L’URL 
rinvia l’utente a una pagina bianca in 
cui compare la frase: “This is a page. 
Just click everywhere”. Il testo non è 
altro che una citazione di un celebre 
quadro realizzato dall’artista 
surrealista francese René Magritte 
(1898-1967) che amava usare giochi di 
parole nei titoli delle sue opere. La 
grande fama del dipinto Questa non è 
una pipa (1929) è dovuta al fatto che 
raffigura proprio una pipa. 

Quando sumoto.iki scrive “Questa è 


una pagina”, lo fa a buon diritto, 
poiché in effetti si tratta di una pagina 
web, ma l’URL dice anche “Questa è 
arte” e dal momento che l’autore è 
un'artista, l’affermazione sembra del 
tutto legittima. L’URL, e dunque il 
titolo, fà della tradizionale homepage 
un'opera d’arte. 



Cecc n’Mtpxu wtw fdfuz. 

Renè Magritte - Ce d n'est pas una pipe. 1928-1929 

L’URL è il cuore pulsante di internet ed 
è di fondamentale importanza che 
questo sia facile da ricordare per 
l'utente. Molto spesso cibernauti poco 
onesti sfruttano indirizzi URL di 
domini famosi digitati male per 
guadagnare soldi, ma gli URL possono 
essere utilizzati anche per fare arte. 

Un URL unico e diverso dagli altri, 
infatti, può catturare l’attenzione del 
visitatore, farlo riflettere sulla sua 
natura e sui motivi per cui viene 
utilizzato. 

Per esempio l'opera dell’artista David 
Kraftsow 

(http://canyoubelievethisdomainwas 

available.com/) rinvia l’utente ad una 
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pagina web bianca con su scritto: 

“Can you believe this domain is 
available???” La risposta naturalmente 
è sì. Ma chi mai vorrebbe una pagina 
web con un indirizzo che le persone 
non sarebbero in grado di ricordare né 
di scrivere? 

Evan Roth ha portato questa 
domanda all'estremo. Nella sua opera 
http://asdflkjhasdflkjhasdflkjhasdflkjh 

asdflkjhasdflkjhasdflkjhasdflkj.com/ è 

estremamente difficile riuscire a 
digitare l'URL senza sbagliare, ma 
quando finalmente si riesce a trovare 
la pagina web si viene ampiamente 
ricompensati. Tuttavia si può sempre 
barare e cliccare direttamente sul link, 
ma a quel punto si perde una parte 
fondamentale dell’opera, che consiste 
proprio nel digitare manualmente 
l’indirizzo. E’ considerata, infatti, una 
fase talmente importante nella 
fruizione dell’opera che Roth ha 
deciso di creare una performance URL 
disponibile su Vimeo all’indirizzo 
http://vimeo.com/11404192 . 

Ma torniamo all’artista svedese 
Anders Weberg, classe 1968, residente 
a Malmoe in Svezia che per la verità 
lavora prevalentemente come video 
artista e regista sperimentale. In breve 
tempo si è fatto conoscere da un 
pubblico sempre più ampio 
utilizzando proprio le tecniche P2P 
applicate alla sua galleria di opere (un 
interessantissimo shop online di 
stampe digitali - 


http://shop.recycled.se/) e al suo 
canale di distribuzione video. 



Abders Weberg ha iniziato nel 2006 a 
esplorare i territori della cosidderra 
Estetica deN’effimero”. Un’estetica che 
lui stesso definisce: “arte realizzata e 
disponibile solo e unicamente per i 
network peer to peer”. L'opera 
originale è inizialmente condivisa 
dall'artista, almeno fino a quando un 
altro utente è riuscito a downloadarla. 
Dopo di che, l’opera stessa rimarrà 
disponibile tanto più a lungo quanti 
più utenti vorranno condividerla. Il file 
originale e tutti i meteriali utilizzati 
per realizzarlo, vengono così cancellati 
dall'artista al punto che “non esista più 
alcun originale’’. 

I suoi lavori di P2P-art hanno quindi 
una data di realizzazione come titolo e 
per l’appunto, l’ultimo in ordine di 
tempo si chiama 101010 un escursione 
audiovisiva di 10 ore, 10 minuti, 10 
secondi e 10 frames. I precedenti 
lavori appartenenti alla stessa serie si 
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chiamano 090909 e 080808 : 
bellissimi lavori audiovisiv della durata 
di 9 ore, 9 minuti, 9 secondi, 9 frames 
e 8 ore, 8 minuti, 8 secondi, 8 frames 
rispettivamente. 

Grazie a questi lavori, Weberg è 
spesso presente in vari film festival ed 
eventi di new media art in tutto il 
mondo. Uno dei suoi ultimi film, 
Sweden for beginners, realizzato in 
collaborazione con Robert Willim, è un 
viaggio immaginario nei luoghi, nella 
vita e nel mondo quotidiano della 
Svezia di oggi, analizzando gli 
stereotipi (come le atmosfere 
Bergmaniane), l’erotismo e il 
romanticismo della natura. 

L’interesse di Weberg per i luoghi è 
evidente anche nella serie 
Elsewhereness , j cui video sono 
realizzati da meteriali trovati in rete, 
provenienti da luoghi specifici come 
ad esempio le città di Utrecht, Cape 
Town, Manchester o Yokohama. 
“Queste opere audiovisive sono 
manipolate e organizzate in una sorta 
di viaggio surreale attraverso paesaggi 
sconosciuti, basati interamente sui 
legami culturali e i preconcetti 
stereotipati che spesso hanno gli 
artisti su determinati luoghi”, spiega 
chiaramente lo stesso Weberg. 

Nel corso degli ultimi anni, come 
detto all’inizio, Anders Weberg ha 
iniziato a produrre lavori 
maggiormente orientali alla Net Art e 


alla URL-art. Egli stesso di definisce un 
grande appassionato di arte 
minimalista. Digimag è riuscito a 
intervistarlo a proposito dei suoi 
progetti artistici e in più in generale 
dei fenomeni della P2P-Art e della 
URL-art. 




080808 

BY ANDERS WEBERG 




Mathias Jansson: Quando hai 
cominciato a interessarti di net.art e 
come è nato il progetto P2P-art.com ? 

Anders Weberg: Ho iniziato a ideare 
questo progetto verso la fine degli 
anni Novanta, quando avevo appena 
cominciato a usare Internet per 
pubblicare i miei video. Era il periodo 
dell’esplosione del fenomeno Napster. 
Il progetto artistico P2P-art fu lanciato 
nel 2006 e potrebbe essere descritto 
così: “Arte realizzata e fruibile solo 
attraverso le reti peer-to-peer. L’opera 
d’arte originale viene messa in 
condivisione dall’artista in rete fino a 
che un utente non la scarica. A quel 
punto l’opera sarà disponibile fino a 
quando altri utenti continueranno a 
condividerla. L'artista così elimina 
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definitivamente sia il file originale sia 
tutto il materiale che ha utilizzato per 
la sua realizzazione. L’originale non 
esiste”. 

In sostanza prima realizzo video che 
vengono caricati e messi in 
condivisione sulle reti P2P, e poi 
elimino definitivamente i file originali. 
In questo modo, le opere condivise 
dagli utenti cominciano una nuova 
esistenza nella rete, indipendente e 
senza alcun tipo di controllo, sotto 
forma di video compressi in una 
versione a bassa risoluzione. Nel 
momento in cui la condivisione del 
video si interrompe, questo svanisce 
per sempre. Da un lato è un modo per 
apprezzare la bellezza di un’opera 
dalla vita effimera, secondo un’idea 
che già più volte è stata sperimentata 
nella storia dell’arte, sebbene con 
metodi e media differenti. Dall’altra 
rappresenta una sorta di rimessa in 
discussione del prezioso valore 
dell’originale. 

Inoltre, viviamo in un’epoca in cui 
anche se basta una tastiera per 
ottenere tutto, o quasi, desideriamo 
sempre cose estremamente difficili da 
ottenere. Fa parte della natura umana. 
Quindi, in un certo modo, il progetto 
cerca di creare un senso di carenza 
avvalendosi della stessa tecnologia 
che serve a rendere le informazioni 
più facilmente accessibili e 
riproducibili. 


Ad oggi, ben sei film sono stati lanciati 
sulla rete, e poi eliminati. Il più breve 
durava 45 minuti mentre il più lungo 
era un video di 9 ore, 9 minuti, 9 
secondi in 9 fotogrammi, che ho 
caricato il 9/9/2009 alle 9.09. Il 
successivo è stato 101010, uscito il 
10/10/2010. 



Mathias Jansson: Nel 2009 hai 
realizzato invece l’opera di net.art The 
URL is thè Artwork. Da dove è nata 
l’idea? 

Anders Weberg: In quel periodo avevo 
realizzato alcuni progetti di net.art 
insieme a Robert Willim, artista e 
analista culturale, in cui avevamo 
utilizzato dispositivi CPS, Coogle Earth 
e video digitali. Da quel momento ho 
iniziato a pensare a un progetto di 
net.art intesa in senso più puro, 
cercando di essere il più minimalista 
possibile. Personalmente, sono un 
appassionato di arte minimalista e 
sono sempre alla ricerca di nuovi modi 
di semplificare sia i processi che i 


71 


risultati. 

Mathias Jansson: Da artista, che 
significato ha per te l’URL? 

Anders Weberg: L’URL significa molto 
per me. Forse identità. Forse perché 
oggi è più importante avere un URL 
che una galleria. Forse un URL può 
essere anche una galleria. In fondo, 
che bisogno c'è di una galleria se per 
esporre la tua opera basta un URL? 
Sono tempi interessanti e stimolanti 
questi per essere un'artista, tempi in 
cui il confine tra online e offline non è 
affatto netto e mi incuriosisce sempre 
molto sia sapere in che modo il 
pubblico usa le nuove tecnologie, sia 
riflettere su come poterle trasformare 
in arte. 

Devo aggiungere che ho perso il mio 
lavoro di maggior valore un mese fa, 
quando la mia pagina personale 
www.andersweberg.com è stata 
cancellata perchè non ne avevo 
rinnovato la registrazione: così 
qualcun altro deve averne acquistato i 
diritti. Da allora, ogni giorno ho 
catturato screenshot del nuovo sito 
pieno di annunci che pubblicizzavano 
pillole blu e strumenti vari per 
migliorare le prestazioni sessuali 
maschili. Forse utilizzerò questo 
materiale per un altro progetto. 

Mathias Jansson: C’è qualche punto di 
contatto tra le tue opere di URL-art e 


quelle di P2P-art? Che tipo di idee o 
concetti ti piacerebbe trattare o 
approfondire attraverso la tua attività 
artistica? 

Anders Weberg: - Credo che il 
denominatore comune della maggior 
parte delle mie opere concettuali sia 
quello di porre l’attenzione su 
questioni relative a autorialità, fair 
use, copyright, attribuzione, citazione, 
accreditamento, proprietà 
intellettuale, censura e consumismo. 



Mathias Jansson: Nella tua ultima 
opera 

http://www.thissiteisnotavailableinyo 

urcountry.com/ . viene visualizzata la 
stessa dicitura che compare sui video 
trasmessi da YouTube quando sono 
presenti restrizioni di copyright e il 
materiale non può essere visualizzato 
in un determinato paese. 

Anders Weberg: Si. Con quel progetto 
ho voluto soffermarmi sulla questione 
della cosiddetta “libertà” della rete. 
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che io dò per scontata ma che tale 
non è in tutti i paesi. 

Mathias Jansson: E, da artista, cosa 
pensi del copyright* Per esempio, hai 
iniziato diffondendo le tue opere 
gratuitamente sulle reti peer-to-peer... 

Anders Weberg: Nell’ambito del 
progetto artistico P2P non ho caricato 
altro che una copia in rete, eliminando 
il tanto “prezioso” originale. Non c'è 
alcun dubbio che il “prezioso” 
originale avrà sempre un posto 
privilegiato nel cuore dei fruitori, ma 
oggi il rapporto che lega la maggior 
parte di noi ai media è decisamente 
effimero e la perdita del “prezioso” 
originale non ci sconvolge poi tanto 
quando tutto è disponibile e gratuito 
Online. In fondo, la replica esatta, 
sotto forma di copia digitale, non ha 
nulla in meno deN'originale. 

Anche se è stato scritto molto a 
proposito, il mio interesse per queste 
cose nacque quando cominciai a 
lavorare con i computer e mi iniziai a 
rendere conto che digitando 
CTRL/CMD + C e CTRL/CMD + V, 
riuscivo ad avere una copia 
perfettamente identica al file 
originale. Nell’epoca della 


condivisione dei contenuti sulla rete, 
infatti, ci troviamo sempre più in una 
condizione di ubiquità di risorse, 
sempre disponibili in milioni di 
versioni indistinguibili l’una dall’altra: 
un esercito di molteplicità senza 
originale. 



Da artista, e considerato il tipo di 
lavoro che svolgo, penso che sia 
abbastanza chiaro come la pensi sul 
copyright delle mie opere. Tutti i diritti 
riservati. Tutti i doveri cancellati. 

http://www.p2p-art.com/ 

http://www.theurlistheartwork.com/ 

http://bloa.recycled.se/ 

http://shop.recycled.se/ 
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Frieze Art Fair. Arte Per Trasformare La Realta’ 


Alexandra Purcaru 



Marte Astiai Waler (Rodeo Gatery), Phantom Avantgarde, 2010 

B/W 16iran Fini transfered to digitai video -8min 20 sec, display case: Acryfic 

Paint on Wood, Acryfc mirar, prajection screen, Velvet 

Collezionisti, curatori di gallerie, 
visitatori e curiosi hanno partecipato 
all’ottava edizione della Frieze Art Fair: 
la principale fiera internazionale di 
arte contemporanea che si è tenuta a 
Londra - Regent’s Park dal 14 al 17 
ottobre. Il dinamismo delle 173 gallerie 
esponenti che hanno rappresentato 
29 paesi e oltre 1000 artisti dimostra 
che art fairs are not only about 
money. 

Sebbene Frieze Art Fair sia nata con 
l’intento principale di vendere le opere 
d’arte, la fiera è diventata nel corso 
degli anni un evento culturale che 
include dibattiti con gli artisti, progetti 
commissionati ad hoc e collaborazioni 
con istituzioni internazionali come 
Signal (Svezia) e Vector (Romania) per 
il 2010. 

Gli artisti che ho scelto di seguire in 


questa mia carrellata per Digicult, 
lavorano principalmente nel campo 
dell’ “innovative media”: video arte, 
installazioni e sculture che spesso 
includono l’uso di oggetti di consumo 
(elettrodomestici, oggetti di design, 
prodotti tecnologici) situati in contesti 
non convenzionali. Quello che emerge 
da questo diario di bordo è un gusto 
per il remix, per il recupero di 
materiali analogici e digitali e per il 
montaggio di documenti d’archivio e 
contenuti originali; si passa dal 
recupero di immagini di archivio degli 
anni '60 -’70 come nel caso dell’artista 
israeliano Elad Lassry, al video muto 
F/oor girato in super 8 trasferito su 
pellicola da 16 mm di Charles Atlas, 
all’assemblaggio e utilizzo di 
elettrodomestici, estratti di film, 
frammenti di arredamento e opere 
d’arte esistenti che Haroon Mirza 
associa al fine di produrre 
composizioni audio. 
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s/artists/CA1.htm 



Elad Lassry (Galena Massimo de Cado) 


Elad Lassry è rappresentato dalla 
Galleria Massimo de Carlo 
http://www.massimodecarlo.it/Dyna 

mic/Artists.intLanglD.2.intCategorylD. 

2.intltemlD.n5.html 

Mark Aerìal Waller è rappresentato 
dalla Rodeo Gallery 
http://www.rodeo-gallery.com/rode 

o/?page id=50 

Haroon Mìrzaè rappresentato dalla 
Lisson Gallery 

http://www.lissongallery.eom/#/artis 

ts/haroon-mirza/ 

Ed Atkìns è rappresentato da Cabinet 
http://edatkins.co.uk/ page! / pagel.ht 

mi 

Marcus Coatesè rappresentato dalle 
Kate MacGarry Gallery 
http://www.katemacgarry.com/marc 

uscoates.php 

Charles Atlasè rappresentato da Vilma 
Gold 

http://www.vilmagold.com/newpage 


Jin Shan è rappresentato da Platform 
China 

http://www.platformchina.org/en/in 

dex.asp 



Wolfang TBmans - Frieze Alt Fair Officiai Imago 


Questo reportage scruta quindi artisti 
che trasformano la realtà attraverso i 

loro lavori che vanno da installazioni 

.. performances 
surreali a sonore e 

visive - le immagini vengono usate 

come mezzo per trasportare 

l’osservatore in un' altra dimensione 

spazio-tempo, reale o immaginaria, 

passata o futura. 

Come si colloca l’artista 
contemporaneo rispetto alla storia 
dell’arte? Come afferma Wolfgang 
Tillmans ( a Frieze), 

anche quando l’artista riprende temi e 
stili già utilizzati in passato, 
l’originalità dell’opera è data dal fatto 
che il tempo e il contesto nei quali si 
iscrive il gesto artistico sono in 
continuo cambiamento, e lasciano 


75 



quindi uno spazio di innovazione 
possibile. Per sua natura, l'arte 
contemporanea si interroga sul 
rapporto con i classici precedenti. Il 
suono, l’immagine, gli oggetti non 
bastano più a sé stessi, occorre 
rompere l'armonia tra le singole parti 
per dare vita a un remix tra cultura, 
storia e finzione. 

Wolfgang Tillmans 

Tillmans è un fotografo ha iniziato 
verso la fine degli anni '80 a utilizzare 
la fotocopiatrice medium principale 
per il suo lavoro - questo “mechanical 
medium "è nel tempo diventato il suo 
principale “love affair”. Più tardi ha 
trovato interesse nelle stampanti laser 
che gli hanno permesso di ingrandire 
foto di magazines e reportages e di 
trovare in questo modo un “digitai 
texture pattern” e delle degradazioni 
di colore che hanno reso il suo lavoro 
unico nel genere. Si tratta di immagini 
che a un primo contatto sembrano 
elaborate con software per il foto- 
ritocco, ma che si scoprono essere 
semplici fotografie di fluidi o agenti 
atmosferici. 

L’artista adora la purezza e il fascino 
della carta come medium, il cui 
mistero gli permette di vedere le foto 
come “foto”, cioè come corpi fisici e 
non come “immagini” a contenuto 
informativo. É per questa ragione che 
Tillmans usa equamente i termini 
“picture” e “image” perchè le foto non 


sono percepite esclusivamente per il 
contenuto che rappresentano. A suo 
parere la macchina fotografica è il 
medium che mente spesso su cosa le 
sta davanti, ma non mente mai su chi 
le sta dietro. Tillmans non è 
interessato alla proliferazione di 
immagini, parte della qualità della 
foto sta nella sua semplicità e 
trasparenza. È per questa ragione che 
le sue foto non puntano a valorizzare 
la messa in scena e non invitano a 
capire come sono state create. 



Haroon Mirza 

Haroon Mirza, artista israeliano nato 
nel 1977, ha studiato alla Chelsea Art 
School and Coldsmiths. Ora vive tra 
Londra e Sheffield e concentra il suo 
lavoro principalmente sul suono e 
l’installazione. L'artista compone 
sound sculptures che sono per la 
maggior parte composte da pezzi di 
arredamento vintage e oggetti misti di 
tecnologia, dove l'utilizzo di elementi 
acustici e del suono in generale sono 
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parte integrante del suo lavoro. 

Haroon Mirza cerca di approfondire lo 
studio del visivo e acustico come pura 
forma estetica, limitando quindi la 
distinzione percettiva tra musica, 
suono e rumore. Si ha l'impressione 
che l’artista sia affascinato dall’idea 
che le sue opere restino aperte ein 
continuo movimento e che 
contengano al suo interno un senso di 
sperimentazione e ricerca. Una 
relazione veramente sperimentale tra 
artista e opera dove le sculture 
possono essere considerate come 
creature autonome durante il 
processo di lavoro, visto che è 
imprevedibile sapere quale tipo di 
musica/suono produrranno. 

Mark Aerial Waller 

Phantom Avantgarde è un film 
composto da elementi di collage 
(immagini degli intellettuali parigini 
della metà del 1960), fotocopiati e 
ingranditi a grandezza naturale e da 
una selezione di film chiave del 
cinema esistenziale. Una volta rimossi 
dal loro riferimento storico culturale le 
figure ritagliate riacquistano vita e 
tridimensionalità. L’artista dà ai 
fotogrammi una seconda opportunità 
di rendimento ed espressione che si 
completa grazie ad un testo 
sottotitolato dal romanzo di Louis- 
Ferdinand Céline, Viaggio ai termine 
della notte. In questo modo i 
personaggi sembrano diventare 
curiosi di se stessi nel loro nuovo 


risveglio. Sia il film che il suo metodo 

di esposizione sono stati concepiti in 

modo da creare una architettura 

stabile che tiene perfettamente 

insieme i fotogrammi che Waller ha 

selezionato da Orphée j ean 

Cocteau (1950) e Louis Bunuel Simon 
del desierto (1965) cos) come , 

riferimenti alla dimensione scultorea 
di Marcel Carnè, Le J ourse ^( 1939 ). 

La scelta di utilizzare uno specchio a 
figura intera che riflette il video 
proiettato su schermo di retro 
proiezione è alquanto singolare e fa 
parte della messa in scena dell’opera - 
in questo modo l’immagine può 
essere visualizzata sia sullo schermo 
che opposto dello specchio, 
permettendo di avere due diverse 
prospettive sul lavoro e allo spettatore 
di entrare nell'opera e diventare parte 
dell’immagine riflessa. 



Marti Aerial Water (Rodeo Gatery), Phanlom Avantgarde, 2010 

B/M 16mm traeste rad to digitai video - 8 mii 20 sec, display case: AcrySc 

Paint on wood, acrytc minor, projection screen, Vehret 


to Reanimate a Dead 
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Alsatian, 2010 

Inchiostro su cartae registratore 
Dimensioni variabili 

I pezzo rievoca l’esibizione di Dennis 
Oppenheim . Unitled Performance, 
1974 - dove un cane morto di razza 
alsaziana è posto su una tastiera, il 
corpo in decomposizione crea della 
musica premendo chiavi diverse, a 
seconda dello spostamento del suo 
corpo. Il pezzo sonoro di Atkins è 
stato creato in un modo simile, 
utilizzando il corpo dell'artista e una 
tastiera usata per creare il feedback, 
riportando alla luce questa 
performance poco conosciuta. 

Oltre a Ed Atkinsla galleria 
rappresenta anche I’ artista Cosey 
Fanni Tutti, un membro fondatore di 
Throbbing Cristle che, a mio parere 
visto che stiamo parlando di arte e 
musica, merita essere citato. 

Sono artisti che rielaborano materiale 
già esistente, artisti le cui opere 
ruotano attorno a sistemi socio 
culturali, quali la religione, il 
consumismo di massa, la pubblicità; 
artisti che studiano i movimenti del 
corpo, che scompongo ai minimi 
componenti la danza, la musica, i 
fotogrammi cinematografici, gli scatti 
fotografici al fine di riflettere sulla 
semplicità degli elementi che li 
costituiscono. Troviamo quindi una 
giostra di immagini, musica, video, 
fotografie, noise, luci, smalti, silenzi 


che paiono banali, frutti di un 
bricolage quotidiano che lascia però 
un giusto bilanciamento tra il già visto 
e il nuovo. Gli artisti ostentano una 
conoscenza approfondita strumenti di 
espressione che hanno a disposizione- 
nel campo del cinema, ad esempio 
molti interventi sono fatti al livello del 
framing, del contesto, del suono o del 
non-suono, del colore, del focus. 



Ricombinando questi elementi si può 
arrivare all’installazione, alla video arte 
- modi di espressione alquanto 
complessi e sfaccettati in quanto si 
prestano all’utilizzo di diversi tools per 
la loro messa in scena. Si tratta di un 
desiderio di fare arte che non si 
esaurisce nel gusto estetico degli 
artisti, ma include anche una 
padronanza dei mezzi tecnici di 
espressione che costituiscono la base 
della produzione mediatica 
commerciale. 
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http://www.friezeartfair.com/ 
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Il Fascino Della Precarietà’. Conversazione Con 

Jose’ Luis De Vicente 

Barbara Sansone 



VeuaSzar 08. database city - Medialab Prado, Madrid 
Bonoids by Marinaiocarots & Enrique Soriano 


Qualche anno fa, a qualsiasi evento di 
arte digitale si partecipasse a 
Barcellona (e non solo) si incontrava 
un personaggio onnipresente. Si 
trattava di José Luis de Vicente, 
scrittore, teorico, curatore, ricercatore 
che era coinvolto attivamente in 
eventi come Sònar 
( http://www.sonar.es) . OFFF 
( http://www.offf.ws) . ArtFutura 
( http://www.artfutura.org) . 

José era ed è ancora oggi piuttosto 
conosciuto a livello internazionale per 
il suo blog Elàstico 
( http://www.elastico.net) . che lo ha 
fatto includere, insieme alla collega 
Marta Peirano, tra i cultural blogger 
europei nella raccolta di interviste di 
labforculture.org (dove appare anche 
un capitolo dedicato a Marco 
Mancuso direttore di Digicult). 


Da qualche anno, José Luis ha 
interrotto la sua collaborazione con 
questi festival per seguire un percorso 
personale. Attualmente, oltre a far 
parte di svariate giurie (Prix Ars 
Electronica, Transmediale Award, 
Vimeo Award, per citarne alcune), a 
insegnare presso l'Elisava 
(http://www.elisava.net/) di 
K^éifefa, a dirigere il programma 
del Medialab Prado di 


Madrid Habitar 

(http :// medialab-prado.es/visualizar) . 

a curare mostre come l’attuale 


( 

http://www.laboralcentrodearte.org/ 

en/755-concept) presso la Mediateca 
Expandida del centro d'arte e 
creazione industriale LABoral di Gijón 
(http://www.laboralcentrodearte.org 

), José Luis, con altri 12 collaboratori di 
diversa estrazione, è impegnato nelle 
attività di ZZZinc 
(http://www.zzzinc.net) . una 
piattaforma (ma anche uno spazio e 
un laboratorio) di produzione, ricerca 
e divulgazione culturale con sede a 
Barcellona. 
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José Luis de Vicente ci è sempre 
sembrato un curatore con una visione 
particolare e molto personale, ma 
anche un personaggio a tutto tondo 
che è stato capace di diventare 
rapidamente noto grazie ai suoi 
molteplici interessi, al genuino 
entusiasmo con cui condivide la sua 
conoscenza e all’attenzione continua 
che presta alle dimensioni sociali del 
fenomeno new media art. Per questo 
ritenevamo specialmente interessante 
fare una chiacchierata con lui e lo 
abbiamo incontrato un giorno nel C3 
bar del Centro di Cultura 
Contemporanea di Barcellona. 

Barbara Sansone: Quale è stato il 
percorso che ti ha portato fin qui? 

José Luis de Vicente: Il mio 
background non risiede nel mondo 
dell'arte e la mia relazione con l’arte è 
in un certo senso casuale, accidentale. 
All’inizio volevo studiare giornalismo 
per dedicarmi alla divulgazione 
culturale. Ma mio padre, che è 
giornalista come lo era mio nonno, mi 


consigliò di studiare invece quello su 
cui mi sarebbe interessato scrivere. 
Quindi studiai letteratura 
contemporanea e mi specializzai in 
letteratura inglese e nordamericana 
contemporanea. In quel momento 
(primi anni 90), nel sistema educativo 
spagnolo non esisteva esattamente il 
campo in cui mi interessava 
specializzarmi, ma cominciava a 
emergere la prima ondata della 
cultura digitale, basata soprattutto 
sulla cybercultura californiana e sui 
modelli di “Mondo2000” 
(http://www.mondo2000.net/) . 
“Wired” (http:/ /www.wired.com) . la 
Electronic Frontier Foundation 
(http://www.eff.org/) . 

Era anche il momento in cui presso le 
istituzioni educative si cominciava ad 
avere accesso a Internet. Si trattava di 
un Internet completamente diverso 
da adesso, di una sorta di società 
segreta formata da persone 
affascinate dalla possibilità di 
comunicare attraverso un canale che 
per la maggior parte della gente 
nemmeno esisteva. Nel corso di 
quegli anni cominciai a rendermi 
conto del fatto che ciò che più mi 
interessava erano l'ambito, 
l’intersezione, la ripercussione nel 
contesto della cultura dei modi sociali, 
della tecnologia come agente di 
trasformazione e di cambiamento. 
Sempre nei parametri della cultura 
intesa in un modo più ampio, non 
specificamente vincolata al contesto 
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dell’arte. 



Nel '98, quando stavo terminando 
l’università, ArtFutura, il primo festival 
spagnolo di arte e tecnologia, dopo 
qualche edizione a Barcellona e a 
Madrid si stabilì a Siviglia, la mia città. 
Partecipai come spettatore ed ebbi 
l’opportunità di vedere Derrick de 
Kerckhove, Eduardo Kac, persone che 
stavano lavorando nell’ambito della 
realtà virtuale e su dispositivi come il 
Cave. E fu un colpo di fulmine: mi 
accorsi che mi volevo occupare 
proprio di quello. Non fu il primo 
contatto con il mondo della 
cybercultura, perché come ti ho detto 
durante l’università avevo letto riviste 
come “Mondo 2000” e “Wired”, mi ero 
interessato al pensiero cyberpunk 
come genere letterario e 
dell’apparizione della rete come 
spazio autonomo, avevo seguito varie 
linee di lavoro. Ma l’occasione che mi 
rivelò cosa realmente volevo fare da 
grande fu il festival. 

Al termine del festival scrissi per 


chiedere che, nell’edizione dell’anno 
seguente, mi permettessero di fare 
qualunque cosa, di aiutare in 
qualunque modo. Ci misero un mese e 
mezzo o due a rispondermi, ma lo 
fecero in modo caloroso. Nel 1999 
dunque entrai a far parte del team del 
festival, come volontario. Nel 2000 mi 
affidarono un primo incarico, che fu 
una selezione di opere di Chris 
Cunningham. Nel frattempo avevo 
conosciuto gente coinvolta in varie 
comunità online spagnole nel 
contesto del software libero, come 
barrapunto (http://barrapunto.com/), 
dove cominciai a scrivere. Queste 
prime attività mi misero in contatto 
con giornalisti che scrivevano sui new 
media su Internet, un mondo 
interessante perché erano gli albori 
del giornalismo digitale. 

Fui fortunato perché era un momento 
in cui in Spagna c’era molto bisogno di 
scrivere su Internet a proposito di 
Internet e non c'era molta gente in 
grado di farlo, mentre io da almeno 
quattro anni sapevo di cosa si 
trattava. Quindi ebbi l'opportunità di 
cominciare a scrivere su “El Mundo”, 
nel “Diario del navegante” 

( 

http://www.elmundo.es/elmundo/na 

vegante.html) . un giornale nazionale. 

E per me fu sorprendente perché il 
primo articolo che scrissi su El Mundo 
era il terzo o il quarto articolo che 
scrivevo nella mia vita! Furono anni 
interessanti perché il giornalismo 
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digitale stava inventando se stesso in 
tempo reale. Potevi fare quello che 
volevi: improvvisamente venivano a 
mancare i limiti tradizionali imposti 
dalla carta. Quindi per due anni 
proseguii il mio lavoro neN’ambito del 
giornalismo digitale, più che altro 
come divulgatore di ciò che stava 
succedendo nel mondo della cultura 
digitale e nel punto di incontro tra 
cultura e tecnologia, mentre 
mantenevo la mia relazione con 
ArtFutura, che per me rappresentava 
un veicolo per esplorare molte cose e 
non solo l’arte. 

Nel 2000 il festival lasciò Siviglia e 
tornò a Barcellona, dove rimase fino 
all’anno scorso. Ci furono molti 
cambiamenti nell’organizzazione e 
Montxo Algora mi invitò a trasferirmi 
per lavorare con lui nel festival, di cui 
divenni vicedirettore. Arrivai qui nel 
maggio del 2001 e da allora una cosa 
portò all’altra. Vennero Sònar e OFFF, 
per esempio. Nell’ambito del 
giornalismo le cose erano variabili: 
certi anni scrivevo di più, altri di meno. 
Con tre amici giornalisti fondammo un 
blog collettivo, Elàstico. Ora qui a 
Barcellona insegno all’Elisava, curo 
progetti in vari contesti e da poco 
abbiamo aperto ZZZinc, un nuovo 
ufficio, un gruppo di lavoro che 
sviluppa progetti nel contesto di 
ricerca, innovazione e cultura. 



Barbara Sansone: Qual è oggi il 
rapporto tra curatore e artista? Il 
curatore tende a sopraffare l’artista, a 
sentirsi in competizione con lui, o ne è 
complice? 

José Luis de Vicente: Le relazioni 
possono essere definite in base a 
molti parametri. Senz’altro questo è 
un caso di interesse comune in cui 
ciascuna parte ha qualcosa che l’altra 
vuole. A volte questo si traduce in una 
relazione corretta, professionale e 
semplice e in altri casi, che sono i 
migliori, in un reale processo di 
complicità intellettuale, dove il 
curatore interpreta in un certo modo 
quello che fa l’artista e all’artista piace 
che lo si veda in quel modo e che lo si 
situi in una condizione che gli 
permette di crescere, di vedersi sotto 
un’angolatura diversa. Le occasioni 
assolutamente ottimali, come è ovvio, 
sono quando non c’è niente e insieme 
ci sia aiuta, uno creando le condizioni 
e l’altro sviluppando un’idea. 

Le relazioni ovviamente sono tante 
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quante sono le persone e le 
circostanze. Una mostra comunque è 
una finestra sul mondo di un artista e 
a partire da un certo momento 
diventa un artefatto tra l’istituzione e 
l’artista mediato da un curatore che in 
qualche modo crea discorsi, linee di 
pensiero, cornici. Questo è il tipo di 
curatorship che mi interessa. Quando 
diventa solo un processo quasi 
tecnico che consiste nella 
presentazione del lavoro di un 
determinato artista in condizioni 
idonee mi sembra rispettabile ma 
lascia pochissimo spazio. Alla fine fare 
una mostra può essere molto facile: 
certamente ci sono delle difficoltà, 
delle complessità, ma in sé, credo, 
non è un'immensa sfida intellettuale. 
Per me lo diventa solo se ne fai un 
veicolo per raccontare ciò che vuoi. 

L’aspetto per me più interessante 
delle mostre è il poter contare da un 
lato con la capacità di generare un 
discorso, un punto di attenzione verso 
ciò che si vuole dire e dall’altro con 
altre qualità come per esempio gli 
spazi, che io adoro. Presentare un’idea 
come uno spazio e non come un testo 
molte volte mi sembra più 
interessante, più potente. Credo che 
semplicemente, almeno nel mio 
contesto e capisco che non si può 
applicare in molti altri dove i 
condizionanti sono diversi (nell’arte 
contemporanea in generale credo di 
no), è un artefatto che proviene da un 
processo di negoziazione, di cui il 


curatore forse è il principale 
incaricato, perché deve generare una 
certa quantità di condizioni con agenti 
diversi, che ovviamente hanno 
interessi diversi, condizionanti diversi, 
necessità diverse. 



Barbara Sansone: Ma cosa succede se 
l’idea del curatore diverge da quella 
dell’artista? 

José Luis de Vicente: Tutte le decisioni 
del curatore passano per diversi filtri e 
molte sono questioni concettuali. Per 
esempio tu vuoi che un’opera faccia 
parte di un certo percorso o che per le 
necessità del festival alcune opere 
restino tutte insieme. A volte è una 
scelta soggettiva del curatore, che 
ovviamente non è bello che vada 
contro la volontà dell’artista. A volte il 
curatore ha una distanza che gli 
permette di vedere delle cose che 
l’artista non vede e di fatto le decisioni 
più indovinate sono quelle che 
prendono un artista con una certa 
idea ma che non sa generare una 
situazione di lettura e lo situano in 
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condizioni concrete. 

Ma poi ci sono molti fattori 
determinanti: soprattutto si tratta di 
processi di negoziazione politica in 
contesti istituzionali. Per esempio, il 
fatto che Ars Electronica 
(http://www.aec.at/) quest’anno 
dovesse essere nella fabbrica è stato il 
risultato di una decisione politica che 
emanava da una relazione 
istituzionale tra un’organizzazione e 
l’altra. E questo in molti casi si notava, 
creando difficoltà che in molti altri 
contesti non c'erano: non si poteva 
appendere niente alle pareti, era 
difficile circolare nell’edificio perché 
c'era molto più spazio del necessario e 
le sequenze non erano chiare, 
condizioni come la luce o il suono in 
alcuni casi non si potevano 
controllare. 

Ma alla fine fai sempre quello che puoi 
con quello che hai, anche nelle 
circostanze più adatte. Un altro 
esempio è Màquinas y Almas 
( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1266) . una mostra che ha 
dovuto affrontare moltissime 
difficoltà e superare molti limiti. Credo 
che mai più nella vita farò un progetto 
con quel budget e quei limiti, mai, 
neanche se dovessi lavorare altri 50 
anni! Spesso ci sono limiti di ogni tipo 
e la negoziazione istituzionale è molto 
complicata. È come un rompicapo: hai 
determinati elementi da combinare e 


devi cercare di ottenere il risultato che 
raggiunga il maggior numero di 
obiettivi possibile. Ma raggiungerli 
tutti spesso non è realizzabile. 


futura MÈMm 
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Barbara Sansone: I curatori, di solito, 
come i registi cinematografici, sono 
noti solo agli addetti ai lavori e agli 
appassionati e rimangono dietro le 
quinte per il resto della gente, che 
ricorda la mostra, l'artista, l’opera ma 
non l'ideatore di ciò che ha visto. Ma il 
tuo è un caso diverso: la gente ti 
conosce. 

José Luis de Vicente: Davvero? lo non 
ho questa percezione [ride]! A volte 
penso che non esiste un pubblico 
diverso da noi! Che non esiste un 
pubblico in generale e che siamo 
sempre gli stessi. E non mi è mai 
interessato che andasse così: mi sono 
sempre sentito un divulgatore. Ma 
non credo di essere più conosciuto di 
altri. Pensa a Jorge Luis Marzo o Mery 
Cuesta: secondo me le loro 
personalità e i loro discorsi 
impregnano moltissimo tutti i loro 
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progetti, li mettono molto in primo 
piano. Loro sono davvero curatori- 
autori. lo ho una serie di ossessioni e 
di interessi, su cui insisto 
continuamente e che oltretutto 
cambiano molto: non ho mantenuto 
una linea fissa ma ho saltato molto a 
una parte all’altra... non so, forse 
perché sono una specie di flàneur 
intellettuale, un po’ dilettante. Mi 
lascio affascinare da un’epoca e poi da 
un’altra e cambio direzione 
continuamente. 

Mah, non so cosa dirti: non credo che 
la gente mi conosca più di altri. Una 
cosa che per me è molto importante e 
che credo più o meno di essere 
riuscito a ottenere è che in generale 
mi sembra che la gente mi capisca. 
Cerco di comunicare le cose che 
voglio dire nel modo più semplice e 
intelligibile possibile e per me questo 
è fondamentale: è molto importante 
non concepire i progetti come 
contenitori ermetici che obbligano il 
fruitore a introdursi in un codice che 
non capisce o che non controlla a 
priori. Forse è questo. Non so, è 
difficile parlare di se stessi. 

Barbara Sansone: lo credo che un 
motivo sia anche il tuo 
atteggiamento: in molte occasioni in 
cui eri curatore ti ho visto in mezzo al 
pubblico, divertito, entusiasmato, e 
questa energia inevitabilmente si 
trasmette. 


José Luis de Vicente: Questo è vero: 
l'entusiasmo, l'eccitazione quando 
vedo una cosa davvero interessante 
sono sempre stati il mio motore 
principale. Ed è vero che molta gente 
si mantiene più distante dal progetto, 
mantiene come un sospetto, una 
distanza intellettuale, lo no: io sono un 
fan, è vero, mi lascio coinvolgere 
molto, non so reagire in altro modo. 
Tra l'altro è vero anche che a un certo 
punto lavoravo in tanti progetti che la 
gente mi incontrava dappertutto, 
doveva trovarmi addirittura un po’ 
noioso [ride]. Era anche un momento 
in cui non c’era molta gente che si 
occupava di queste cose. Adesso ce 
n’è di più, mi sento molto più 
accompagnato di cinque anni fa. Varie 
persone che lavoravano seguendo 
linee diverse si sono a poco a poco 
avvicinate e ormai non è strano 
vederle negli stessi contesti. 



VmaKzar07 - Cascade on Wheets by Steph Thirion 

Barbara Sansone: In parte mi hai già 
risposto, ma magari hai qualcosa da 
aggiungere: in che senso la 
personalità del curatore condiziona 


86 



l’evento? Per esempio, quando hai 
lasciato l’OFFF o l’ArtFutura si è notata 
una differenza. Perché? Cosa ci 
mettevi di così tuo? 

José Luis de Vicente: Chiunque 
apporta un punto di vista, uno 
sguardo. Quello che c’è la fuori è una 
massa informe di produzioni e quello 
che facciamo noi fondamentalmente 
è proiettare uno sguardo, unire i punti 
in un determinato modo creando un 
racconto. È molto simile al processo di 
preparazione di un giornale nel quale 
si decide quali sono notizie e quali no. 
Allo stesso modo i curatori decidono 
come relazionare le opere e come 
generare una determinata visione. 

Per esempio il festival OFFF era 
incentrato sulla comunità del design e 
del web design, lo cercavo uno spazio 
che cominciasse nei margini 
sperimentali del contesto del design e 
che arrivasse fino a una sensibilità più 
pop, più diretta, probabilmente un po’ 
sofisticata e tecnicamente 
spettacolare, che era perfetto per 
quel contesto. Quindi selezionavo vari 
personaggi che non appartenevano 
alla comunità diciamo originale di 
artisti e designer che passavano per 
OFFF e li portavo perché mi sembrava 
che espandessero molto il punto di 
vista dell’evento: gente come Casey 
Reas, Ben Fry, Jonathan Harris o 
Graffiti Research Lab. Molti che non 
erano web designer, non lavoravano 
in agenzie, però avevano ampliato 


molto questo vocabolario e 
mantenevano un’ambiguità e pari 
distanza dal mondo dell’arte e da 
quello della produzione commerciale 
neN’ambito del design. Questo per me 
era molto importante perché 
espandeva l’evento, lo rendeva molto 
di più di un semplice congresso di 
web design. Quando me ne andai 
probabilmente il festival recuperò il 
suo carattere originale e questi sono i 
casi in cui l’impronta dei 
programmatori si nota. 

Quanto ad ArtFutura, il festival veniva 
da una tradizione storica ben 
determinata: il contesto in cui sorse 
nel '90 era molto concreto ed è 
sempre stato un progetto complicato 
perché voleva mantenere una 
relazione totalmente tranquilla e 
senza complessi tra la produzione 
culturale e artistica e le produzioni 
commerciali. Tutto era tutto: potevi 
presentare progetti artistici e 
produzioni di Hollywood uno dietro 
l’altro e si dava per scontato che 
questo non fosse un problema. Ma in 
molti casi sì che lo era: si perdeva 
leggibilità o una produzione gettava 
ombra sull’altra. E ArtFutura veniva 
sempre associato a effetti speciali per 
il cinema e videogiochi commerciali, 
quando negli anni che io vi lavorai vidi 
passare Howard Rheingold, Bruce 
Sterling, Steven Johnson, Lev 
Manovich . 
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Barbara Sansone: Tu ti occupavi della 
prima giornata del week-end di 
festival, vero? 

José Luis de Vicente: Sì, diciamo che il 
giovedì e il venerdì erano più miei; il 
sabato, che era la giornata dedicata 
all’animazione, era più di Montxo 
Algora? e la domenica, che era 
dedicata ai videogiochi, finivamo per 
intrecciare una relazione ambigua 
molto interessante con Daniel 
Sànchez-Crespo. lo trovavo un modo 
per creare un dialogo tra sviluppatori 
commerciali di videogiochi, artisti che 
lavorano neN’ambito dei videogiochi o 
creatori di videogiochi indipendenti e 
media art o arte digitale come 
qualcosa che faceva parte anch’essa 
di questa cultura. 

Un anno per esempio vennero Toshio 
Iwai e Tetsuya Mizuguchi, che furono 
compagni alla scuola d’arte e uno 
divenne uno dei nomi dell’arte 
interattiva storicamente più 
importanti, mentre l’altro uno dei più 
grandi designer di videogiochi. Fu 


interessante metterli insieme a parlare 
di cosa hanno in comune i loro lavori e 
scoprire in cosa si sono allontanati. In 
questo, sì, credo che ArtFutura 
apportò qualcosa, perché queste cose 
non succedevano in altri contesti. 

Barbara Sansone: Secondo te, come si 
definiscono e come si valutano le 
opere di new media art? 

José Luis de Vicente: Andiamo per 
parti. Per quanto riguarda la 
definizione, per me il punto è qual è la 
conversazione che un’opera vuole 
avviare, quali domande pone, che 
cosa si sta introducendo attraverso 
questo artefatto, questo dispositivo, 
che prima non c’era. Quindi cosa 
distingue un'opera di media art da una 
che non lo è (che è arte 
contemporanea, che è un'altra cosa)? 
Non so, ci sono persone che si 
preoccupano molto di questa 
questione, ma a me interessa solo 
relativamente: ciò che per me è 
importante è la conversazione. In 
questo senso mi sento molto più a 
mio agio in una certa scena 
neN'ambito della new media art 
perché si pongono domande che a me 
interessano (mentre nell'ambito 
dell’arte contemporanea no). 
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Passando alla valutazione, come si 
decide che opera è bella e quale no? 
Non esistono criteri esatti, sarebbe 
molto difficile definire una scala. Ciò 
che per me è importante è che l’opera 
permetta da un lato di accedere a 
certi livelli di percezione dall’altro di 
aprire una discussione, di chiamare in 
causa un problema, di suscitare una 
situazione di crisi o di aprire un campo 
di possibilità, di far apparire 
improvvisamente uno scenario che 
prima non esisteva. Credo che qui si 
possa trovare un modo di valutare se 
un’opera è buona o no. Non certo nel 
suo valore come pezzo di tecnologia 
funzionale: questo è un errore 
classico. Nel suo valore come 
esperienza interattiva? Dipende, ma 
per me non è un elemento centrale. 

Mi sembra che molti dei progetti di 
media art che mi hanno interessato in 
generale in fondo hanno un aspetto 
molto fragile, precario. Più che realtà 
solide e definite sono tentativi, 
versioni alfa di quello che potrebbero 
arrivare a diventare. Ma le trovo più 


interessanti perché cambiano la 
conversazione, cambiano il discorso. 
Per esempio un'opera che mi è 
piaciuta molto ad Ars Electronica 
quest’anno è stata quella di Daan van 
den Berg, un designer che diceva di 
aver creato (in teoria, ma io lo assumo 
come un racconto, non è necessario 
che sia realmente così) un virus che 
modificava i file CAD-CAM dei modelli 
di Ikea e creava malformazioni come 
se fosse un virus biologico. E quindi 
proponeva queste lampade di Ikea 
con deformazioni, il che ha anche a 
che vedere con la comparsa di un 
mezzo relativamente nuovo come il 
rapid prototyping, la fabbricazione 
digitale e questioni che stanno 
sorgendo come la mass 
customization, la personalizzazione di 
massa che si contrappone alla 
produzione di massa, alla produzione 
in serie di oggetti identici su grande 
scala. Insomma, vi ho trovato molti 
ideali interessanti che non stanno 
ovviamente solo nell'oggetto in sé, ma 
anche nel racconto e nel fatto di 
decodificarlo. 

Nel contesto del new media io credo 
che questi racconti alla fine la maggior 
parte della volte sono proof of 
concept, prototipi, possibili 
incarnazioni di una ricerca. E, 
ovviamente, leggere la ricerca 
attraverso la prova tangibile, fisica, 
molta volte non è facile, quindi la cosa 
importante è entrare in contatto con i 
processi che hanno generato la 
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realizzazione della prova del 
dispositivo e la sua presentazione 
molto più che con l’oggetto in sé. Per 
questo sono molto scettico dinanzi 
alla presentazione della new media art 
in formati di mostre più o meno 
standard. Spesso vai a una mostra di 
new media che vuole essere un’altra 
cosa ed è installata da un mese e ti 
trovi da solo con tutti quei dispositivi, 
davanti a una specie di cadavere in 
decomposizione, a qualcosa che il 
primo giorno funzionava, ma presto 
ha smesso di farlo. 



- m « 


Visualizar 07 - Spamology by liad Lee 

Barbara Sansone: Secondo te, in che 
senso, ad esempio, un progetto come 
The eye writer di Zach Lieberman, 
Chris Sugrue, Theo Watson e dei 
Graffiti Research Lab, è un’opera 
d’arte e non solo uno strumento 
realizzato da artisti per artisti? 

José Luis de Vicente: Questo progetto 
è la prova dei confini che si 
confondono. Anch'io ho avuto questo 
dubbio finché non ho visto 
un’immagine: come parte della 


ricerca, i dati che Tempt 
(http://temptone.wordpress.com/) 

disegna con i suoi occhi dal letto 
dell’ospedale finiscono per essere 
generati come output, per essere 
prodotti da dispositivi di diverso tipo. 
Uno di questi è un braccio robotico di 
quelli che si usano normalmente nelle 
fabbriche di automobili, che viene 
usato e adattato per creare graffiti, 
riprodurre i suoi disegni su un muro. 
Quindi si genera questa relazione 
molto strana tra qualcuno 
immobilizzato in un letto d'ospedale, 
che non potrà mai più muovere 
nient’altro che gli occhi, e uno 
strumento di tecnologia industriale 
cui normalmente non abbiamo 
accesso, che aN’improvviso diventa la 
sua incarnazione, il suo nuovo corpo. 
So che c’è una forte componente di 
fantasia, di fantascienza, però in 
questa dislocazione c’è qualcosa che 
mi sembra molto interessante. 

E parlando con alcuni di loro 
all'aeroporto, di ritorno dall'Ars 
Electronica, commentavamo come 
questo scenario si farebbe ancora più 
interessante se si spingesse ancora 
più in là. Theo Watson (e questa mi 
sembra la risposta migliore alla tua 
domanda) mi disse che il loro 
obiettivo finale è fare in modo che la 
polizia vada in ospedale ad arrestare 
Tempt per la sua produzione di 
graffiti. 

E ti ripeto anche quello che ti dicevo 
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prima, che per me è fondamentale: il 
campo di possibilità. Nella narrativa ci 
sono aspetti che magari non sono 
necessariamente quelli più importanti 
ma finiscono per risuonare molto 
forte, come il fatto che 
fondamentalmente questo è un 
gruppo di sette artisti sparsi nel 
mondo capaci di fare ciò che fino a 
poco tempo fa avrebbe potuto fare 
solo un’industria con un livello di 
investimento molto alto. Una cosa che 
mi piace molto di questo progetto è 
che dimostra che tutti i percorsi 
relativi alla capacità e ai modi di 
produzione aperti e collaborativi (che 
vanno da Processing a 
openFrameworks ad Arduino) hanno 
finito per permettere agli artisti di 
dotarsi di strumenti propri per 
generare i loro discorsi, per produrre 
cose come questa: in 5/7 anni hanno 
finito per confluire in questo e credo 
che sia una prova di grande successo. 



Barbara Sansone: Parlando di Ars 
Electronica, a cosa credi che debba la 
sua solidità ormai più che trentennale, 


la sua capacità di essere un evento di 
prestigio e di mantenere un alto 
livello? 

José Luis de Vicente: Innanzitutto ha 
qualcosa che quasi nessun altro 
festival ha (forse il Sònar, ma in una 
situazione leggermente diversa): è un 
progetto culturale strategico per la 
sua città. È il motivo che ha messo 
Linz nel calendario internazionale di 
eventi culturali. In questo senso certo 
gode di uno stato privilegiato. Ma 
hanno anche saputo farlo molto bene, 
lo in generale apprezzo molto il fatto 
che gli organizzatori abbiano capito 
che un festival di arte, scienza e 
tecnologia non poteva riprodurre le 
dinamiche di una biennale di arte e 
abbiano creato uno spazio sia 
proponendo discorsi e aprendo 
determinate domande attraverso dei 
simposi, sia definendo la relazione tra 
industria tecnologica, industria 
dell’arte, attivismo digitale e pensiero 
in nuovi contesti e muovendosi molto 
bene tra tutti questi equilibri. 

Ho molto rispetto per quello che sono 
riusciti a fare e non dev’essere stato 
facile: sicuramente hanno dovuto 
lottare molto per mantenere il loro 
spazio di indipendenza durante molti 
anni, come in tutti i contesti, a 
prescindere da cambiamenti politici, 
istituzionali, eccetera. In generale 
hanno proiettato un modo di fare le 
cose che mi sembra abbastanza 
corretto. Molta gente è scettica e 
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sostiene che questo evento ha 
contribuito a consolidare la creazione 
del “ghetto” della new media art, che 
in buona parte vive isolato a una certa 
distanza dall’arte contemporanea 
come se fosse una struttura diversa. 
Ma io onestamente credo che di 
questo sia responsabile nella stessa o 
in maggiore misura l’arte 
contemporanea, perché è la sorella 
maggiore della new media art e aveva 
molte più possibilità di aprirle il 
cammino. 

Barbara Sansone: E il Transmediale? 

José Luis de Vicente: lo con il 
Transmediale ho sempre avuto una 
relazione più ambigua. Per esempio 
ad Ars Electronica non è mai stato 
strano che si cantasse in qualche 
modo l'utopianismo e l'ottimismo, un 
discorso storicamente associato a 
molti dei contesti della cybercultura, 
mentre al Trasnmediale no. Là le 
posizioni corrette sono sempre state 
considerate il sospetto, la distanza, il 
cinismo. Ora, negli ultimi due anni, la 
situazione è migliorata, o almeno a 
me piace di più il lavoro che sta 
facendo Steven Kovacs. Ma prima in 
questo spazio si era deciso che il new 
media non esisteva, che aveva senso 
solo dentro i movimenti storici delle 
arti visive contemporanee e quindi si 
volevano cancellare completamente 
tutte le distinzioni. E non è che io sia 
sostenitore delle distinzioni: 
semplicemente credo che a volte la 


conversazione e i parametri siano 
diversi. E a me non interessava tanto 
che questa conversazione si diluisse e 
si convertisse in qualcosa di molto più 
omogeneo o storicista. Trovare per 
tutto gli antecedenti che lo 
spiegavano spesso diventava 
storicizzare, cioè forzare una 
determinata interpretazione 
decontestualizzandolo del suo ambito 
di lavoro oggi. 



Barbara Sansone: E il futuro? Verso 
dove sta andando la new media art? 
Che forse non è più tanto new 

José Luis de Vicente: Neanche 
cambiare etichetta è nuovo. Prima la 
si chiamava arte digitale senza 
problemi, poi a metà degli anni 90 è 
diventata arte elettronica, definizione 
che oggi si usa con le pinze. È lo 
stesso, non mi preoccupo 
eccessivamente di questo. 
Certamente non condivido la teoria 
secondo la quale in questo momento 
il new media è morto, ha perso i 
contorni di movimento, di contesto, di 
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discorso determinato. Non lo credo. 
Non sento per esempio che la 
situazione ideale e auspicabile e che si 
verificherà sia, come qualcuno ha 
immaginato, l’assimilazione completa 
da parte del circuito e del contesto 
deN'arte contemporanea. Funzionerà 
come sempre per alcuni artisti, per 
alcune opere, per certe linee d’azione, 
come già sta succedendo. Ma non 
prevedo per esempio che l’arte 
contemporanea cambierà i principi, i 
contorni dei suoi discorsi. In questo 
per me il new media è sempre stato 
l’esempio concreto di un altro tipo di 
cultura, di una cultura dove la 
relazione tra scienza e arte si gestiva 
in un altro modo. 

Credo invece che la produzione di 
contesti, metodologie, strumenti e 
dinamiche stia prendendo sempre più 
importanza rispetto alla produzione di 
oggetti e dispositivi estetici. Credo 
che intendere questo campo 
fondamentalmente come la 
generazione di un determinato 
sistema operativo, di una determinata 
metodologia, è importante come lo 
era prima, se non addirittura di più. Il 
fatto che per fare certe cose si siano 
dovuti creare Processing, 
openFrameworks o Arduino in realtà 
era la definizione di dove stavano 
succedendo le cose più importanti, 
della necessità di generare tanto 
un’infrastruttura quanto la possibilità 
di aprire delle conversazioni 
attraverso i suoi vari contesti. Per 


questo non mi accontento di pensare 
che dobbiamo finire assimilati tra le 
quattro pareti del cubo bianco o del 
cubo nero, perché non è lì che 
vogliamo stare. 

Vogliamo stare in questa relazione 
molto più fluida con l’innovazione 
sociale, con lo sviluppo tecnologico e 
scientifico, certamente, però anche 
con i cambiamenti di paradigma, con 
la possibilità di forgiare davvero una 
terza cultura o una prima cultura, cioè 
una cultura che non si definisce solo 
per l’umanistico, il sociale e il politico 
ma anche per lo scientifico e per 
come genera questi pattern. E che 
inoltre incoraggi e continui a 
conservare campi di risposta critici, 
sovversivi e distanti dalle visioni della 
tecnologia come un agente 
monocorde e inquadrato dentro una 
determinata strumentalizzazione, che 
vuole continuare a essere una 
coscienza critica di processi che 
stanno al di sopra di noi. Questa 
trasformazione in direzione 
dell’apertura dei parametri di 
conversazione con altri contesti 
continua a sembrarmi la cosa migliore 
che possiamo fare. 
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Barbara Sansone: Allora quali sono i 
luoghi più adatti perché questo 
discorso possa proseguire? 

José Luis de Vicente: In termini di che 
incarnazione deve avere aN’interno 
dell’industria culturale, dipende, 
perché lo inventiamo continuamente, 
lo per esempio sono un gran 
sostenitore dei lab, del loro modo di 
lavorare, perché i lab hanno come 
principale obiettivo i processi di 
ricerca e la socializzazione dei 
laboratori aperti, i processi di 
innovazione sociale come spazio di 
cui impossessarsi e dove convertire il 
pubblico in partecipanti. 

E la strada secondo me dovrebbe 
essere fondare nuove istituzioni per 
farlo, non sottoposte al peso di tutta 
una serie di cose che non hanno 
niente a che vedere con questo, come 
la conservazione, il patrimonio o 
l’esperienza di consumo di contenuti 
come parte dell’industria turistico- 
culturale. Alla quale ovviamente 
siamo anche soggetti, non voglio 


essere ingenuo. Sònar è un’esperienza 
di consumo culturale legata a una 
certa visione della città come marca, 
nella stessa misura in cui un museo è 
un oggetto che conferisce prestigio e 
che si può sfruttare economicamente, 
perché aumenta il valore turistico di 
una città. 

Però secondo me c’è sempre più 
spazio per impostare la ricerca, la 
formulazione di ipotesi e la 
generazione di prototipi in modo 
permeabile, come minimo 
trasparente, che si sappia in che modo 
passa, che si sappia in tempo reale, e 
che apra punti d'entrata attraverso i 
quali possano inserirsi altri per iniziare 
un dialogo. Questa è una nuova forma 
di spazio. C’è stato un periodo in cui 
volevo fare grandi mostre, dire a voce 
alta che stavano succedendo cose 
interessanti. 

Adesso non mi interessa più tanto, 
perché tra l'altro credo che siano 
contesti molto limitanti. Quindi credo 
che dobbiamo continuare a inventare 
vocabolario, come stiamo facendo da 
dieci anni: abbiamo cominciato con i 
blog, continuato con le reti sociali e 
disponiamo di un arsenale sufficiente 
per proseguire. 
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Barbara Sansone: Per concludere: nel 
campo dell’arte lavori solo con il 
cervello o fai anche qualcosa di 


manuale? 

José Luis de Vicente: No, di fatto sono 
reduce da un periodo in cui ho avuto 
una relazione complicata con lo 
scrivere ed effettivamente comincio 
ad aver voglia di produrre cose 
tangibili, come i libri. E sto anche 
imparando a coltivare pomodori [ride], 

http://zzzinc.net/ 

http://www.elastico.net/ 

http://vimeo.com/jldevicente 
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Morgan Nardi. L’incanto Della New 

Choreography 

Massimo Schiavoni 



A One M(org)an Show - Photo by Echart Schonlau 


Capita di nascere in una provincia 
italiana, capita di capire fin 
dall’adolescenza di amare un'arte 
considerata “minore” dalla società e 
con pochi sbocchi professionali, 
capita di trasferirsi per studiare danza 
ed anche di conoscere persone ed 
opportunità che potrebbero cambiarti 
la vita. 

Capita ma non basta se non ti vuoi 
inchinare al sistema, se devi scendere 
a compromessi ed aspettare anni per 
poterti esprimere in prima persona. 
Non basta se hai voglia di creare, 
sperimentare, metterti in discussione 
ed anche sbagliare; non basta se ti 
chiami Morgan Nardi, partito da Ascoli 
Piceno senza paura né falsa modestia, 
cresciuto “da solo” e con il coraggio di 
chi ha tutto da perdere, con la 


convinzione che ogni soddisfazione 
sarà frutto della sua caparbietà e 
professionalità. Doti indiscutibili del 
coreografo-performer che d’ italiano 
ha il nome, il suo passato ma ora - il 
presente - è nel nord-ovest di una 
Germania che gli ha offerto molto di 
più di un contratto, dove meritocrazia 
e valori hanno una marcia in più. 

Non ha rimorsi Morgan, guarda avanti 
e il suo sguardo dall’esterno sulla 
situazione italiana è da vero 
professionista; maturità e saggezza di 
chi sa che in terra tedesca è un 
innovatore ed un artista stimato e 
riconosciuto. A Dusseldorf ha trovato 
se stesso fra cadute e salite, fra 
complimenti ed anche porte chiuse 
incomprensibilmente dove tutto 
serve per crescere; 15 lunghi anni 
passando dalla scuola di Pina Bausch 
alla Neuer Tanz (lavorando tra gli altri 
con Wanda Golonka e Va Wòlfl) fino al 
collettivo Ludica dove ha incontrato e 
sperimentato affianco professionisti 
quali Tanaka, Logìnov e Micheletti. 

Poi, sentito il bisogno di rimettersi in 
discussione, di sperimentare sulla 
propria pelle le sue molteplici qualità, 
diventa protagonista di uno 
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spettacolo di rottura della scena 
coreografica e di un teatro-danza 
tipico del suo bagaglio esplodendo 
nell’ultimo spettacolo messo in scena 
con la drammaturgia di Oskar 
Genovese: A one M(org)an Show. 



Anmeikung 134 - Photo by VWebke Rompel 


Qui a differenza delle passate 
produzioni - dove firmava le 
coreografie ed il suo ruolo in scena era 
“rilegato” a comparse improvvise, 
entrate ed uscite, da “collante” con il 
pubblico, da tecnico, regista 
performativo e ovviamente danzatore 
sempre con l’innata gradevole e 
particolarissima presenza scenica 
riesce finalmente a capire e farsi 
capire. Artista poliedrico Morgan, 
dove ha potenzialità nel corpo, nella 
voce e nella mente; il suo è un 
processo creativo e costruttivo in 
continua evoluzione sfociato oggi in 
un potente equilibrio e una forte 
convinzione del sé, nonostante le sue 
insicurezze obbligate che nascono da 
lontano. 


Personalissimi movimenti di danza 
astratti di un corpo sottile e delicato, 
una voce che incanta e una 
padronanza del linguaggio 
ineccepibile danno vita ad uno “stile 
morganiano”; in lui un patrimonio 
interiore che spazia da Balanchine alla 
Brown, dal regista “totale” Wilson a 
Wagner, dall'espressionismo del 
Tanztheater al gesto di Robert Wilson 
con peculiarità espressive alla Thierry 
de Meye Virgilio Sieni fino alla 
performing dance urbana 
contemporanea. Dove concentra e 
sviluppa il tutto in qualità e originalità, 
con dedizione e riguardo oculato 
verso una certa scena minimale se 
vogliamo spogliata, dove il bianco 
come colore risalta agli occhi del 
fruitore come elemento elegante e 
pregnante tipico della scena visiva 
anche di una certa Socìetas di Cesena. 

Capacità oratoria alla Gualtieri, 
maestria ed ampiezza canora 
specifica, abilità di mantenere 
l'attenzione del fruitore che non ha 
eguali; infine dominio assoluto e 
competente di creare-generare 
sempre una coreografia insolita, 
distinta, ricercata e quindi di pregiata 
caratura. Anche quando sceglie di 
utilizzare la tecnologia non eccede 
mai in semplici artifizi o sorprendenti 
effetti insensati; tutto oculato alla 
perfezione, in sintonia con il quadro 
drammaturgico ed essenziale per la 
riuscita ed il contesto globale. 
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La new choreography soffia dalla 
Nordrhein Westfalen, e in Italia prima 
o poi arriverà. Ringrazio Morgan per 
l’intervista che riporto di seguito e per 
le continue conversazioni giornaliere 
sulla sua arte, sulla vita e tutto ciò che 
ruota intorno al mondo dello 
spettacolo e non solo. Grande uomo e 
grande artista. 



Massimo Schiavoni: Morgan quali 
sono stati i tuoi studi in Italia che 
hanno portato a farti diventare prima 
un danzatore poi un coreografo- 
regista. Avevi già avuto esperienze 
artistiche in Italia prima di “partire”? In 
Germania poi - nella Neuer Tanz di 
Dusseldorf che ruolo ha rivestito fin 
da subito? Spiegami poi come è nato 
e con chi il collettivo Ludica e perché 
questo nome. 

Morgan Nardi: Ho iniziato gli studi 
della danza classica già all’età di 9 anni 
presso l’Istituto Musicale G. Spontini 
di Ascoli Piceno poi dopo la maturità 


classica li ho proseguiti fino a 
diplomarmi col metodo RAD (Royal 
Academy of Dancing di Londra) a 
Firenze. Parallelamente seguivo 
l’università di Lettere e Filosofia, che 
purtroppo ho dovuto interrompere 
per motivi economici. Ho frequentato 
i corsi di sperimentazione vocale e 
gestuale di Gabriella Bartolomei, il cui 
metodo è tuttora rimasto uno 
strumento fondamentale di ricerca 
per il mio lavoro. Ho fatto esperienza 
di danza e teatro in vari Enti Lirici 
italiani (Teatro Comunale di Firenze, di 
Bologna, Teatro La Scala di Milano ), 
ho preso anche parte ad alcune 
trasmissioni televisive in RAI per le 
coreografie di Franco Miseria! E prima 
di partire per la Germania ho lavorato 
con coreografi come Fabrizio 
Monteverde e Torao Suzuki. 

Ma non vorrei dimenticare tutti quelli 
che hanno contribuito alla mia 
crescita creativa: Rosella Bechi, Deda 
Colonna, Fernando Hiram, Antonella 
Agati, Angelo Corti, Flavia Sparapani, 
la compagnia teatrale Krypton spero 
di non aver dimenticato nessuno! Per 
ciò che riguarda il mia posizione nella 
Neuer Tanz, non si può certo parlare 
di ruolo, perché qui i danzatori sono 
parte del linguaggio dello spazio 
scenico, non sono il centro del 
palcoscenico ma condividono 
l'esistenza con gli altri elementi (luci, 
suono, media etc.). 

La nostra funzione performativa non 
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era ridotta al solo movimento: per 
questo, oltre alle lezioni di danza 
classica e moderna, prendevamo 
lezioni di canto, di percussioni, di 
chitarra elettrica, e anche di disegno. 
Tutte queste facoltà, che allenavamo 
giornalmente, dovevano essere tra di 
noi interscambiabili. Un’esperienza 
unica che però non mi arricchiva 
umanamente. Da qui è nata la 
necessità di trovare un mio spazio di 
ricerca. Subito dopo aver lasciato la 
compagnia ho incontrato Naoko 
Tanaka, una visual artist di Tokyo. 

La particolarità delle sue installazioni 
mi avevano subito stimolato ad 
interagire con essi. Da lì a un anno, 
dopo condivisioni e sperimentazioni di 
varie modalità di esposizione, ci 
invitarono a organizzare l’opening per 
il vernissage di una mostra in una 
galleria d’arte di Dusseldorf, lo colsi 
l’occasione per creare una vera e 
propria performance basata 
sull’interazione tra i vari materiali e 
linguaggi presenti in quello spazio. 
Così nacque Von Rosen, da beisst Sie 
ab, una “tanzinstallation” che si è 
meritata l’anno seguente il primo 
premio del Concorso Internazionale 
Coreografico “Tendaces” di 
Luxemburg. Era il 2001. Lì abbiamo 
fondato le basi di quello che poi nel 
giro di un paio di anni è diventato il 
collettivo Ludica. La scelta del nome 
“Ludica” è stata una necessità per 
neutralizzare il valore nominale che 
personalizzerebbe troppo il senso del 


nostro lavoro: per me era ed è tutt’ora 
importante porre l’idea al centro della 
ricerca e non la nostra personalità. 
Aggettivo plurale neutro latino, 

Ludica, significava per noi metterci in 
gioco. 

Mettere tutto in gioco e visibilmente, 
soprattutto nella scena. Giocare con la 
trasversalità dei segni e mettere in 
crisi il senso della rappresentazione 
nella sua comune fruibilità e in questo 
diventare innovativi nell’interscambio 
dei linguaggi usati. Perdersi tra i 
labirinti della percezione e ritrovarsi 
nella semplicità pura del messaggio. 
Agire con un fare “ludico” è prima di 
tutto cooperare come un 
atteggiamento mosso dal volersi 
sentire uniti all’altro, dal ricevere e 
ottenere aiuto, e dall’accettare l’altro 
ed essere accettato ma è anche porsi 
in antagonismo: il gioco competitivo 
tra il corpo e i media che caratterizza i 
nostri tempi. Nella relazione col 
pubblico, lo spettatore stesso diventa 
un compagno di gioco perché a lui 
vengono lasciate l’elaborazione e la 
sintesi di ciò che vede e sente. 
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The Corner - Photo by Wiebke Rompe I 


Massimo Schiavoni: Spiegami Morgan 
come si lavora in Ludica; il processo 
creativo ed organizzativo delle 
performance e i rapporti-gerarchie 
con i “compagni” di questo viaggio 
artistico nella Nordrhein Westfalen. 
Raccontami una delle prime 
produzioni di Ludica, l’ installazione 
danzata das Orchideenzimmer del 
2002; come nasce, impianto 
drammaturgico e spaziale, dispositivi 
visuali e coreografici, la struttura 
sonora e l'eventuale messaggio. 


rientrano anche la suddivisione dei 
compiti, gli accordi con i produttori e 
le organizzazioni, le prove. Per le 
prove si cerca di essere il più preparati 
possibili, ma anche i più aperti 
possibili all’inatteso, perché solo 
attraverso un equilibrio instabile e il 
gioco tra controllo e perdita di 
controllo si riesce ad avallare la troppa 
presenza di se stessi e quindi 
presentare l’idea così com’é. 

Il mio ruolo è sempre stato quello di 
coordinatore dei vari linguaggi e in un 
certo senso di bodyguard dell’idea 
iniziale. L’idea di d as 
Orchideenzimmer naS ce dalle 

riflessioni di Jacques Derrida sul tema 
dell’ospitalità e dalla possibilità di 
utilizzare una galleria d’arte come 
luogo performativo. Lo spazio era 
molto particolare, a forma di L e 
questo ha comportato la scelta di 
giocare su dinamiche binarie e di 
posizionare lo spettatore nell’angolo. 


Morgan Nardi: In linea di massima 
siamo sempre partiti, da un’idea, una 
parola o una visione, uno spazio, poi 
segue un periodo lungo e intenso di 
ricerche. Questo può durare mesi o 
anche un anno, in questo periodo si 
selezionano i nodi fondamentali che 
dettano le condizioni di lavoro, le 
scelte, i personaggi, le strutture, i 
tempi etc. Poi c’è la fase di 
composizione della materia attraverso 
tutti i mezzi necessari per dare vita 
all’idea di partenza, in questo ci 


Abbiamo occupato il luogo per un pò 
di tempo, e utilizzato tutti gli elementi 
che vi abbiamo trovato - mobilia, 
oggettistica etc. i quali hanno aiutato 
poi a trovare il filo drammaturgico. 
All’epoca ero ossessionato dalla 
coltivazione delle orchidee e secondo 
il concetto tradizionale cinese il solo 
profumo delle orchidee ha la proprietà 
di rafforzare la virtù dell’ospite. 

Il luogo coinvolto nell’ospitalità è un 
luogo che non appartiene 
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originariamente nè all’ospite nè 
all’invitato, ma al gesto con cui l’uno 
invita l’altro: questo per me è il luogo 
dell’azione teatrale o performativa. 
Abbiamo creato un mondo artificiale, 
dove viene dissolta la distanza 
normale tra scena e spettatore (tra 
ospitante e ospite) e l’installazione 
(con l’aiuto di video, modellini e 
elementi coreografici) ha formato un 
nuovo spazio che variava 
continuamente tra l’atmosfera quasi 
intima di una stanza chiusa e lo spazio 
performativo. Per noi era 
fondamentale che la forza estetica di 
ogni quadro avesse lo scopo di 
sospendere i sensi in una condizione 
quasi allucinata, drogata per poi alla 
fine, per principio di com-passione, 
trasformare lo stato vitale dello 
spettatore verso un’utopia armonica. 
La struttura sonora oscillava tra 
silenzi, sussurri e basi registrate il cui 
strumento principale era il pianoforte, 
oggetto abbastanza rilevante nello 
spazio. 



Massimo Schiavoni: Koko Doko 
coprodotto con la compagnia di Frank 
Micheletti - è un lavoro molto giocato 
su effetti di ombre e proiezioni, su 
coreografie eleganti e stilizzate, 
semplici ma di grande impatto visivo 
dove i diversi performer mettono in 
scena una danza quasi urbana, fatta di 
“prese” e scivolamenti, di equilibri in- 
stabili e posizioni “infantili”. Il tutto 
ammortizzato dai bianchi 
scenografici, da ventilatori e pareti 
animate, dalla musica “da camera” che 
si vede e si ascolta, da lucette 
ballerine, dal tuo seguire in cabina di 
regia il tutto con un faro per poi 
diventare protagonista ed uscire di 
nuovo. Bellissimo finale. Mi 
racconteresti l'iter progettuale di 
questo bellissimo spettacolo ed il tuo 
ruolo in particolare? 

Morgan Nardi: Nell'estate del 2005 
l’Unione Europea ha finanziato un 
progetto chiamato COLINA - 
Collaboration in Arts, un laboratorio 
artistico interfacciale per 24 artisti 
europei selezionati in 6 paesi. Per 
l’occasione venne messa a 
disposizione una struttura in cui gli 
artisti erano liberi, nell’arco di 2 
settimane, di fare, disfare, provare, di 
avvicinarsi o allontanarsi, di scambiare 
le proprie esperienze, di mettersi a 
confronto ma soprattutto di essere 
assolutamente liberi, senza l'impegno 
di dover provare o portare qualcosa a 
compimento. In questo contesto io e 
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Naoko abbiamo incontrato Frank 
Micheletti (F), Ikue Nakagawa (J/F), 
Sven Kuntu (EST) e Annika B. Lewis 
(DK) e da qui sono nati due progetti: 
Koko Doko (2006) e The Corner 
(2007-2009). Il tutto è nato per 
assenza di idee, un processo inverso 
rispetto a quello dei nostri lavori 
precedenti. È stato come mettere 4 
infanti (Ikue, Naoko, Frank ed io) a 
baloccarsi in una stanza pletora di 
strumenti, oggetti e superfici da 
esplorare in 5 giorni. 

Puro isolamento ludico. L'esito fu una 

struttura così magicamente perfetta 

da convincerci a realizzarne un 

progetto vero e proprio. Da lì a pochi 

mesi fummo capaci di reimpostare lo 

spazio in un ambiente teatrale, 

ricostruirne il soffitto a vetrate della 

stanza e l'impalpabile membrana dei 

tendaggi bianchi, trovare le 

modulazioni compositive adatte, 

quelle di Audiopixel alias Miguel 

Costantino - e soprattutto creare 

un’architettura tematica e concettuale 

Koko Doko 

alla complessività. gioca su 

due piani paralleli simultanei: quello 
performativo e quello registico che è a 
vista e altrettanto performativo, a 
sottolineare il carattere artigianale e 
“fai da te” infantile. Il mio ruolo è stato 
quello di coprodurre il tessuto 
coreografico e registico e allo stesso 
tempo di comporre insieme a Naoko 
l’illusione prismatica dei riflessi e 
proiezioni. 



Massimo Schiavoni: Raccontami lo 
spettacolo Anmerkung 134. Un tributo 
a Pier Paolo Pasolini nato come e 
perché? Quali riferimenti e cosa hai 
voluto narrare, rappresentare e 
perché no sperimentare in terra 
tedesca con quest’opera dove parola 
e coreografia si alternano 
piacevolmente e lentamente? 

Morgan Nardi: Credo che in Germania 
ci sono più ammiratori di Pasolini che 
in Italia! Anmerkung 134 (Appunto 134) 
è nato come proposta del 
compositore tedesco, Alex Goretzki. È 
nato nel momento in cui avevo mille 
domande sulla mia condizione di 
emigrato, sulla situazione storica 
italiana, sulla mia identità artistica e 
sul ruolo della nostra generazione nei 
riguardi di questa società 
contemporanea. Quindi non nasce 
dalla volontà di ricordare l’artista in 
occasione di qualche festival 
commemorativo (anche se poi alla fin 
fine veniamo solo invitati in questo 
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tipo di contesto). Il progetto è un 
itinerario trasversale che rievoca la 
nostra realtà biografica accostandoci 
al mondo poetico di Pasolini e che 
congiunge movimento, parola e 
silenzi in un tessuto drammaturgico 
frammentato. 

Volevo che le nostre identità di artisti, 
di italiani e stranieri, la nostra 
dislocazione, si riflettessero con lo 
sguardo caustico di Pier Paolo 
Pasolini, uno sguardo bidirezionale, 
che profetizza il futuro nel momento 
in cui analizza il passato. Una visione 
direi alquanto buddista. A questo 
riguardo Naoko ha creato uno spazio 
di proiezioni e riflessi anamorfici di cui 
il pubblico stesso è parte, definendo 
così la periferia grazie alle loro ombre. 

Anche qui, come nelle altre 
produzioni, il tutto avviene in scena e 
io stesso interagisco con i performer, 
anch'essi italiani ed emigranti. Tutti 
indossiamo i vestiti che i nostri 
genitori indossavano alla fine degli 
anni sessanta. Non ci sono particolari 
riferimenti specifici alla sua opera ma 
quello che volevo trasmettere 
preferisco farlo dire da lui 
personalmente: “il segno che ha 
dominato tutta la mia produzione è 
questa specie di nostalgia della vita, 
questo senso dell’esclusione, che però 
non toglie l'amore per la vita ma lo 
accresce. Questa è la costante di tutta 
la mia produzione.” 



Massimo Schiavoni: Di cosa eri 
consapevole e sicuro nella 
“preparazione” e produzione della tua 
ultima opera scenica A one M(org)an 
Showde\ 2010? Qui ti sei un po’ 
“slacciato” dall’impianto complessivo 
dei lavori precedenti per un tuo 
personale Show dove la recitazione (e 
la vocalizzazione) si miscela con il tuo 
stile coreografico elegante e grazioso, 
mai pesante e mai stonato in un 
bianco scenografico che oramai è il 
tuo leitmotiv imprescindibile. 
Apprezzo poi il tuo saper riempire la 
scena, la tua innata locuzione e il tuo 
protagonismo che non travalica nella 
presunzione e nell’arroganza a favore 
di una modestia ed umiltà venuta da 
lontano. Cosa ha scatenato questo 
lavoro dove vengono fuori finalmente 
tutte le tue capacità? 

Morgan Nardi: Restiamo tutti nudi di 
fronte all’irritante domanda sul senso 
della vita e della morte. Di fronte a 
questa vertigine non ci rimane che 
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“costruire” un senso, un credo, una 
certezza, una storia per renderci 
l’esistenza più sopportabile in questo 
lasso di tempo che ci appartiene. A 
one M(org)an Show doveva essere 
una perfetta autobiografia di un 
emerito “Nessuno”, proprio come 
l’avrebbe fatta Dio nel momento in cui 
si fosse creato da solo. Se questa 
biografia poi è la pura verità o una 
mera menzogna, lo lascio decidere 
allo “spettatore” stesso. Quello che mi 
ha spinto ad intraprendere questa 
sfida è stato il naturale istinto di 
sopravvivenza e un irresistibile 
bisogno di amare ed essere amato 
che accomuna tutta l’umanità. Dopo 
The Corner ero crollato in un profondo 
senso di sfiducia nelle persone e nelle 
istituzioni a cui ero fortemente legato. 

Così, dopo aver preso le distanze da 
Ludica, ho deciso di ritornare sui miei 
passi affrontando il tutto d(‘)a(s)solo, 
contando sulle mie forze e le mie 


qualità. È stato come ricominciare da 
zero, senza però annullare il mio 
rapporto con Naoko e i lavori 
precedenti. Da qui nasce 

, il mio primo progetto 
in forma d’assolo col supporto di un 
team eccezionale formato dal visual 
artist Erich Pick d'Amburgo, il 
dramaturg marchigiano Oscar 
Genovese e il vocal coach Christian 
Wolz di Berlino. Ispirandomi a 
performance artists come l’americana 
Andrea Fraser che si occupa di critica 
istituzionale e a tutta la tradizione del 
“one man show” e delle autobiografie 
artistiche, ho sviluppato una rete 
complessa in cui difendo il diritto alla 
menzogna e spezzo ironicamente il 
dovere della verità, mi nutro delle 
zone grigie tra verità e menzogna e le 
relaziono alle realtà artistiche e 
politiche di oggi. 

http://www.morqan-nardi.com 


M(org)an Show 


A one 
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Freedom Of Creation. L’open Design Cambierà’ 

Il Mondo 

Marco Mancuso 



Janne Kyttanen - Freedom of Creation - 1597 Wal Light (032) 

Among thè open (collaborative) 
design experiences and thè design- 
Driven Innovation strategies there is a 
brand new area stili to be discovered. 
This territory is inhabited by few 
design entrepreneurs who haven’t 
found a precise theoretical placement 
yet and can only be mentioned for 
their talent. 

Questo articolo approfondirà proprio 
una di esse e in particolare della 
società olandese FOC : a Dutch 
company, acronym of Freedom of 
Creation. FOC's strong point is thè 
use, sometimes even unconventional, 
of one of thè most advanced 3D 
printing construction technologies, 
united to an apparently simple and 
immediate design, yet updated 
thanks to thè renewed conceptual 


and mimesis potentialities that such 
technologies provide to its designers. 

This year has seen FOC’s tenth 
anniversary: thè time was right for its 
founder, thè Finnish Janne Kyttanen, 
to explain how from a little enterprise, 
born out of a great idea, FOC has 
become a company capable of 
providing creation (design), technique 
(engineering) and production (rapici 
manufacturing) Services. The outcome 
of this work, ironically summarized in 
a post on thè FOC’s website, is thè 
history of thè production of new 3D 
software and materials for rapici 
manufacturing and thè creation of a 
FOC collection. 



Janna Kyttanen - Freedom of Creation - Iphone 4G Case. Macedonia 

After ten years of experience, Janne 
can boast collaborations with various 
indoor and product design projects 
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for customers by thè likes of Hyundai, 
Asics, Autodesk, Havana Club, Nivea, 
NIKE, Rabobank, Philips and L’Oreal, 
but it was with FOC’s own line of 
Products that granted him lots of 
awards, such as thè Best New Corner 
Award 100% Design 2003, thè Red Dot 
Design Award 2005, Best New 
Exhibitor Award 100% and thè Interior 
Innovation Award Cologne 2006. 

His works and products are exposed 
all around thè world and some of 
them have been bought in order to 
embellish prestigious and permanent 
design collections such as thè MOMA, 
FIT, MAD and Vitra Design Museum. 
Moreover, his works appeared on 
many design and media business 
newspapers like thè “Financial Times” 
and “Wired”, as well as on CNN and 
other TV shows 

Vision 

OC’s Vision complies with a 
sustainable development guideline; 
thè ABOUT section of its website says: 
“Product lifespan decreases, while thè 
amount of new products pushed to 
thè market is ever increasing. This is 
not a functional global Vision for thè 
future. Most of these products are 
tailored for thè unidentified masses, 
which due to this fast push to market 
approach, will only decrease thè 
design quality and increase waste on 
our planet. 


And most of these consumer products 
are stili produced via an old fashioned 
(a century) mass production 
infrastructure, which equals to large 
stock, high manual labour, big 
investments, long distance 
transportation, army of employees, 
etc”. 

What could appear as an 
opportunistic or market-oriented 
choice has become FOC's production 
philosophy: it is necessary to put 
some barriers to mass production, 
responsible for huge amounts of 
carbonio anhydride on a global scale 
due to thè transport of goods and 
people. That’s why Kyttànen thought 
it was right to answer to this 
emergency, concretely exploiting, 
from thè very beginning, thè new 
chances offered by thè digitai 
universe, decentralized and 
connected by a network with thè firm 
belief in changing thè world of 
production and not only: 

“Whereas MP3 changed thè music 
industry for ever, digitai cameras did 
thè same for photography and digitai 
print enabled everybody to become a 
publisher, thè same transition will 
happen for consumer products as well 
and people will be able to create their 
own products with great ease and will 
not need to be bound by thè selection 
they can find from retail”. 


106 




For Freedom Of Creation, to expect 
thè same experience in thè 
digitalization of music and 
photography for product creation 
means to avoid mass production as 
much as possible, delocalize small 
production as much as possible and 
bring it closer and closer to thè 
consumer? at thè same time it implies 
thè proposition of a potential platform 
of products that remain files as long 
as someone doesn’t need them, 
through versions that provide 
personalization options. The purchase 
is mostly made online. 

3D Printing t ec hnologies used by FOC 
are a form of additive manufacturing 
technologies, useful to create objects 
by laying down successive layers of 
material. Unlike milling, such 
technologies don’t work by 
subtracting material from monolithic 
blocks or plates. In view of higher 
dimensionai tolerances and a lower 
material hardness, thè main 
advantages provided by this kind of 
technology are superior possibilities 


of shape manipulation, because 
additive technologies are 
independent from thè complex 
movements of production prints; 
other advantages are thè eco- 
compatibility aspect of some 
materials, such as nylon, which can be 
recycled for different manufacturing 
purposes and simple assembling 
operations, result of a more and more 
precise digitai engineering of thè 
product. 

Moreover, an incomparable speed of 
production has to be taken into 
consideration: a speed independent 
from planning, creation and setting up 
of production prints, presswork time, 
logistic process and stockpiles for 
production and subsequently, of a 
breakeven only reachable with high 
number series pieces. 

FOC products are planned and made 
out of CAD 3D software files, like 
Studio Max, Maya, Solidworks or 
Cinema 4D. Such files are then 
uploaded to very complex 3D printers, 
connected with complicated 
synthesizers, machines for 
stereolithography and presswork test 
techniquesthrough thè use of 
different materials (plastic, metals, 
rubbers and composed materials, 
ceramic for example). 3D printers are 
not thè sole printers used since thè 
new HP DesignJet line?, far too 
rudimental due its shape and too poor 
in materials to assure final products to 
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compete with productions. 



Freedom Of Creation’s uniqueness 

It must be remembered that thè FOC 
experience is a perfect synthesis of 
creativity, technology (born with thè 
objective to offer an extreme 
versatility) and high commercial value. 
In fact, FOC lives through a mix of 
sometimes unique factors. First of all, 
thè unparalleled creative skill of its 
founder (Kyttànen considers himself a 
“digitai sculptor”). FOC’s design is very 
geometrie and organized, and defined 
as minimalist and smooth by its 
author. But thè whole work is based 
on a third dimension of apparent 
casualty: apparent because actually it 
hides its inspiration under a mimesis 
of nature operations (Palm Series) or 
even mathematica! forms (Fibonacci 
Series). 

FOC produets reflect its founder’s 
ability to mix different disciplines and 
to push thè limits of innovation thanks 
to his conceptual realization skill. 
Kyttànen’s modus operandi is very 


simple in this sense: FOC reaches 
exclusivity through very complex 
tools, yet producing aesthetically 
simple elements. They are creative 
produets and thus almost inimitable, 
given thè fact they are produced with 
technologies born 20 years ago at thè 
latest. Moreover, FOC is capable of 
keeping thè planning section ready to 
answer any request coming from thè 
market, both for ad hoc and 
personalized planning, customer 
requested and also technology push, 
which relies on niche markets. 

FOC activated all thè possible 
channels in order to feed 
communication, both commercial 
(fairs, shows and word-of-mouth 
advertising) and digitai (web and 
social channels). Moreover, FOC uses 
a high intuitive commercial approach, 
otherwise impossible for managing 
produets ranging from gift and fancy 
goods to fashion, from medicine to 
construction, passing through thè 
packaging for various customers, from 
neighbours to multinational 
companies. 

These elements assure FOC’s 
experience is not easily replicable, 
thus keeping away thè 
“democratisation of creation” scenario 
in which Kyttànen however seems to 
believe: “We believe in a future where 
people will have 3D printers at their 
homes and they can just download 
files for produets from thè internet 
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and produce them by themselves.” 

Kyttànen’s thoughts seem to contain 
a bit of malice though: FOC’s founder 
can certainly be favourable to thè 
ideas circulating all around thè open 
philosophy field, yet he is well-aware 
that mass open design is only possible 
after having overcome all thè huge 
difficulties brought by design and 
production-oriented technologies. 


To optimize investments means to 
use at best thè available machine 
capacities, comparing different online 
producers, thus guaranteeing thè best 
producers and prices to thè customer, 
often adapting thè demand on thè 
production time as well (a couple of 
days more, not months) and paying a 
price ten times lower than usuai. 

History 



Freedom of Creation - Hetsinky Design Week 


Freedom Of Creation products' 
commercialization modes. 

FOC’s products are often models, 
locally reproduced by agreed 
suppliers and allowing a multiple level 
saving. One of FOC's goal is to 
become leader of a 3D printers 
technologies global platform, 
regulated by an online portai; thè 
company aims to reduce thè costs 
even for thè most innovative 
technologies, which according to thè 
law of market innovation tend to be of 
hard use because of their high initial 
costs. 


We introduce here our interview to 
FOC’s Founder, thè Finnish Janne 
Kyttanen, 36 years old, and a brief bio 
on his life and his company’s too: 
Janne got his degree at Amsterdam’s 
Cerrit Rietveld Academy in 2000. 

After a small period of work in 
professional design, Janne got bored 
of traditional approaches and wanted 
to come back to an idea developed 
during his studies, when he 
experimented thè potential use of 3D 
Printing techniques for thè production 
of a personal design, and he decided 
to create a line of products of his own 
for his degree thesis. 



Freedom of Creation - Gaudi Cfiaìr - Bram Geenen 2010 / Studio Geenen 
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FOC was therefore born out of an 
experimentation for a degree thesis, 
and its first project was called 26 ring 
cuteless (an easily printable element 
with a SLS synthesizer, yet 
unrealizable without relying on very 
expensive costs coming from 
production prints). Kyttànen then 
invested all of his entrepreneurial 
skills in thè FOC project, believing in 
thè global potential of this new way of 
production. 

Marco Mancuso: Janne, what is 3d 
printing? 

Janne Kyttànen: Layer Manufacturing 

is a process that allows for a CAD file 

to be transformed into a solid object. 

With a push of a button, thè 

manufacturer realizes significant 

economie benefits, such as 

elimination of warehouse, stock, and 

assembly processes, extreme 

reduction in transportation costs and 

just-in-time production. FOC is thè 

first company specialized in and thè 

leading innovators of design for La Y er 
Manufacturing 

Marco Mancuso: How do you get to 

thè idea of connecting P nn ^ in 9 j- 0 
high-end design ? 

Janne Kyttànen: It was an obvious 
choice for me, since this was thè only 
way I could produce thè design I 
wanted to make. Let me just point out 
that none of thè produets that I have 


designed, have been technically 
possible to be manufactured before, 
so they are rather different from 
traditional design produets. Beyond 
thè new way of producing produets, I 
wanted to create a new way of 
handling logistics, Storage, waste etc. 
That means, I wanted to do pretty 
much thè same for produets as 
already happened to music, 
photography, literature etc thus 
everything went digitai. 



Marco Mancuso: What is thè essence 
of Freedom of Creation? 

Janne Kyttànen: Freedom Of Creation 
believes in a future where data is thè 
design product, and where produets 
are distributed in thè same way 
images and music travel through thè 
internet today. FOC visions a future 
where Storage is Virtual, and thè 
materials used for creating tangible 
produets can be recycled and reused 
for any future creation people’s hearts 
desire. 

FOC’s work has something 


no 


revolutionary, its products and 
Services are part of a new movement 
that is changing thè world. The 
journey of FOC started in 2000 with 
creating products for interior design. 
The company has come a long way 
and is now spreading thè FOC’s 
message to a vast selection of clients 
in all areas of product development all 
around thè globe 

Marco Mancuso: Do you identify 
certain FOC product lines as 
traditional and others as innovative? 

Danne Kyttànen: All of our designs are 
innovative, otherwise it would not 
make sense for us to realize them. We 
use a unique technology that allows 
us to create shapes and structures like 
it had not been possible before, so 
even if at first sight for example one 
of our lighting designs seems to have 
a traditional outer shape, you just 
need to have a closer look at thè 
pattern to understand that these are 
very special pieces, innovative and 
fascinating, mysterious and beautiful. 

Marco Mancuso: Whom would you 
consider your ideal customer? Do you 
consìder them to be a 'niche' 
costumer or a design innovation 
enthusiast? 

Danne Kyttànen: We have so many 
clients from big ones like Nokia, Asics, 
Hyundai, Heineken, Feadship etc. to 
thè locai butcher I don’t really know 


how they all come to us, but a lot of it 
is word of mouth and they just see our 
work in thè media. We from FOC love 
this variety of customers, as it keeps 
us open minded. One project can 
influence thè other, give you new 
challenges or ideas. 



Marco Mancuso: Can you explain how 
thè Talent FOC project works? Why 
did you find it necessary opening a 
place for new talents? 

Danne Kyttànen: FOC Talents is thè 
first step in decentralizing FOC’s 
product development, further utilizing 
thè digitai background of 3D printing 
and expanding internet accessibility. 
Following thè brief provided by 
renowned creative personalities, 
young designers are selected to 
submit their creations to thè FOC jury. 
All thè designs that match thè design 
brief are produced and 
commercialized by FOC or one of its 
partners. The first FOC Talents 
competition brief was created by 
jewellery designer Ted Noten and 
published Danuary lst, 2010, where 
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Noten challenged thè FOC Talents to 
develop a new wedding ring design. 

As part of thè submission, thè Talent 
had to clearly show to have 
researched thè phenomenon of 
wedding-rings throughout history and 
different cultures, and create a design 
for which 3D Printing and nylon 
materials were thè only option for its 
realization. This very clear and 
detailed brief helps young designers 
to grow, to carefully think of thè 
content of their projects and thè need 
of their customers. 

Marco Mancuso: What does it means 
for you "digitai culture”? Do you think 
that FOC items are a product of 
digitai culture? 

Danne Kyttànen: FOC was born at thè 
same time as “digitai culture”. We 
anticipated this trend and have 
explored and developed 3D printing 
technologies since thè very first days 
of this new phenomenon. 
Nevertheless you might not think of 
digitai culture while looking at our 
designs. Most of them are just subtle 
beauties that can also be appreciated 
and understood by someone who has 
never even turned on a computer. 

However, thè world is quickly 
changing and this decade has given 


people in various fields of life thè 
opportunity to become thè star they 
always wanted to be. Be it cooking, 
dancing, singing or becoming a video 
artist, through all thè new talent 
platforms and networks, it all seems 
possible today. The same will also 
happen to our new designs, which will 
give thè people more freedom to 
interact with thè designs online and 
have their wildest dreams come true. 



Marco Mancuso: Have you got a 
partner in Italy? 

Danne Kyttànen: Our partner in Italy is 
HSL Italia with thè .exnovo project. 

We have just started up our 
collaboration this year and are looking 
forward to doing great things 
together. 


http://www.freedomofcreation.com/ 
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Cao Fei: Demolire II Virtuale. Rmb City E La Crisi 

Dell’arte Reale 

Robin Peckham 



La ormai notisissima artista cinese 
Cao Fei, lanciò ufficialmente il suo 
ultimo grande progetto, RMB City, 
circa due anni fa, nel gennaio del 
2009. La piattaforma Second Life 
avrebbe dovuto raggiungere la sua 
fine nei sette mesi seguenti, dato che 
il suo periodo di vita predeterminato 
stava ormai per terminare. 

Da quel momento in poi tentai di 
considerare la vitalità della comunità 
virtuale come una totalità, parlando 
con collaboratori attuali e non di RMB 
City, con collezionisti, scrittori e altri 
osservatori interessati aN'argomento, 
per poter essere in grado di fare una 
stima del successo o del fallimento 
della metropoli digitale. Segue una 
sintesi dei risultati ottenuti fino ad ora; 
il mese prossimo, sempre su Digicult, 


continueremo questa sintesi con un 
rapporto sull’arte cinese in Second 
Life. 

Cao Fei iniziò ad introdurre il mondo 
dell’arte dentro Second Life 
documentando le sue esplorazioni 
della piattaforma con iMirror, incluso 
nella Biennale di Venezia nel 2007. 
Quel video, che segnava l’inizio di un 
impegno durevole con Second Life, 
introdusse l’avatar China Tracey come 
alter ego dell’artista: sexy, femminile, 
con i capelli scuri e lo stile alla Sailor 
Moon. Questo personaggio continuò 
ad apparire in RMB City t che all’inizio 
fu presentato come video. 

Poi seguì la costruzione della 
piattaforma RMB City t U na topografia 
virtuale piena di icone cinesi ben 
riconoscibili e di punti di riferimento 
architettonici: una bottiglia di liquore 
Erguotou, una torre CCTV, un Bird’s 
Nest arrugginito, un panda, e 
l’Oriental Pearl Tower. Uno giornalista 
d'arte locale definì lo stile grafico di 
questo assemblaggio digitale come 
quello “dei giovani apprendisti 
parrucchieri cinesi, che cercano di 
riprodurre tutti gli stili che conoscono 
sulla loro testa come se fossero degli 
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annunci”. Forse può risultare un po' 
confuso, ma può esserci la possibilità 
di uno scontro produttivo tra forma e 
connotazione. 



Dopo la costruzione di RMB City, lo 
scopo principale della piattaforma fu 
quello di avviare collaborazioni con 
personaggi esterni, mentre il project 
team si occupava di gestire la 
comunità virtuale secondo le direttive 
di Cao Fei. In Love Letter, per 
esempio, i visitatori potevano pagare 
affinché lo scrittore di romanzi cinese 
Mian Mian, autore di “Panda Sex”, 
scrivesse una lettera d'amore 
personale. NOLAB in RMB City segnò 
l’inizio di una partnership con lo studio 
di architettura di Hong Kong MAP 
Office, esplorando le possibilità 
strutturali della ricostruzione di New 
Orleans post-Katrina e offrendo uno 
spazio virtuale di energie potenziali. 

Questo sembrerebbe l’estremo potere 
di RMB City e sicuramente di Second 
Life in generale: offrire la possibilità di 
un mondo alternativo, e porre 


domande ipotetiche sulle 
trasformazioni aN’interno di un mondo 
virtuale. 

L’opera è conosciuta in inglese con il 
nome di RMB City, ma la sua 
traduzione più appropriata dal cinese 
“Renmin Chengzhai” dovrebbe essere 
Walled City of thè People(La Città 
Fortificata delle Persone). Secondo le 
riflessioni di qualcuno, l’unione delle 
due convenzioni, dare un nome e 
tradurre, sono la dimostrazione 
parallela dei due cliché universali 
dell’arte presentata ad un pubblico 
virtuale: un’eccessiva determinazione 
a ottenere un effetto partecipativo (“le 
persone”) e lo scambio simbolico tra 
virtuale e reale (“RMB”). 

Questa città, dunque, rappresenta 
l’intersezione di queste due direzioni, 
il percorso di uno scambio simbolico 
consolidato attraverso il possibile 
scambio tra i Linden Dollars e i Dollari 
Americani. Inoltre, il progetto richiede 
implicitamente una certa dose di 
critica sociale. Così come i capisaldi 
urbani si aprono al libero accesso in 
Second Life, allo stesso tempo 
rimangono, per molta gente comune, 
inaccessibili nella realtà. Allo stesso 
modo, l’acquisto di appezzamenti di 
terra in Second Life corrisponde con 
un po’ di ironia alla situazione dei 
diritti di proprietà in Cina (che porta, 
senza dubbio, ad impiegare una 
disastrosa serie di trucchi per la 
speculazione immobiliare). 
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Cercare una facile scappatoia nelle 
possibilità alternative offerte dalla 
realtà virtuale, o semplicemente fare 
ciò che è proibito o impossibile nella 
realtà, sembra riportarci alle divertenti 
follie di un vecchio film: un curatore 
infatti, individua una particolare 
somiglianza con il film del 1933 
Mickey’s Cala Premier, in cui Creta 
Garbo e Topolino condividono lo 
stesso palcoscenico. 



La critica più spesso associata a RMB 
City è che l'opera non cerca di scavare 
le proprietà uniche di Second Life. Il 
mondo virtuale ha, per certi versi, la 
sua cultura, caratterizzata da prigioni 
sotterranee, chioschi immobiliari, e 
oggetti virtuali sapientemente 
realizzati a mano. Ma molti di questi 
elementi sarebbero considerati un 
insuccesso dai designer della 
piattaforma originale, che speravano 
in un scambio interpersonale sincero. 
Rifiutandosi di essere coinvolto negli 
insuccessi, RMB City suppone invece 
che Second Life sia una piattaforma 


ideale - uno spazio senza luogo - in 
cui manca qualsiasi centro culturale 
preesistente. 

Così, quando Cao Fei cerca di iniettare 
il suo universo artistico culturale 
aN'interno della città, la disposizione 
digitale di spazi e volumi genera come 
un senso di vuoto. A differenza dei 
videogiochi narrativi, la morte in 
Second Life è puramente volontaria: 
infatti, invece di essere duplice - 
simbolica e definitiva - la morte in 
Second Life può soltanto essere reale, 
o meglio, virtuale. Il rifiuto di implicare 
fattori tanto determinanti significa 
che lo spazio di RMB City può essere 
trasferito in ogni meccanismo di video 
gioco, come un’isola sospesa di 
spettacolo virtuale privo di qualsiasi 
significato culturale. 

Il progetto è stato presentato in molte 
delle manifestazioni più importanti del 
calendario artistico mondiale, a 
cominciare da Basel, Frieze e 
Artissima fino alla Biennale di San 
Paolo e al New Yorker. E proprio come 
per le opere di altri grandi artisti, 
anche per RMB City non sono mancati 
dubbi e critiche. Ad ogni modo, è 
stato interessante notare che i 
commenti negativi degli esponenti 
della non-digital art erano rivolti 
soprattutto all'obsolescenza di 
Second Life (quantomeno considerato 
come argomento di interesse creativo 
e accademico). Ho sentito, moltissime 
volte in Cina ma anche in altri paesi. 
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che non c’è abbastanza “novità” per 
classificare questo spazio aN'interno 
della new media art. 

Naturalmente, durante i dibattiti sui 
nuovi media abbiamo da tempo 
accantonato l’idea che affidarsi alle 
tecnologie di ultima generazione sia 
l’unico criterio per essere inclusi, 
prediligendo piuttosto la convinzione 
che ciò che arricchisce la media art 
stia in quanto si riesce a salvare del 
suo corpo tecnologico o mediato 
attraverso una nuova esperienza 
percettiva, sia in termini di ricezione 
che di visione da parte del pubblico. 


Cao Fei (China Tracy) and Vitamin Creative Space - Rmb city Ist Annrvereary 


consumo visuale. Come avviene nel 
progetto che propone la 

creazione di un Cuggenheim per la 
città virtuale, la piattaforma nel suo 
insieme non crea un vuoto, definito 
come una presenza indipendente 
negativa in attesa di essere riempita 
dai discorsi deM’immaginazione, bensì 
produce limiti per l’immaginazione 
stessa. Tali restrizioni sono in grado di 
creare una sorta di vuoto, ma qui lo 
spazio prende la forma di 
rappresentazione visiva colorata, 
generando una vei^^^he serve 
soltanto ad abbagliare. 

ff^aftcTcKe progetti come questo 
abbiano rinunciato a spingere il 
fruitore verso i confini tra virtuale e 
reale risponde probabilmente 
all’esigenza di un tecologia reale: 
dov’è la cultura di che si 

integri alle culture di “Second Life”? 

è mai stato virtuale? O è 
sempre rimasto soltanto un fenomeno 
della vita vera? 


Ma negli utlimi tempi, RMB City è 

diventata un luogo di spettacolo http://www.caofei.com/bioqraphy.ht 

concepito primariamente per il mi 

Yak Horn 
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Tv/arts/tv - Oltre Lo Schermo! Intervista A 

Valentina Valentini 

Herman Mendolicchio 


*«■ 


L’accostamento è a prima vista 
scottante. Nella mostra allestita nelle 
sale dell'Arts Santa Monica di 
Barcellona in questo inizio d’autunno 
2010 - si ripensa, si riflette e ci si 
interroga sulla relazione contorta e 
controversa tra Arte e Televisione. 
TV/ARTS/TV è un percorso 
multidirezionale che parte dagli anni 
'60 ed arriva fino ai nostri giorni: opere 
che ormai fanno parte della storia 
deN'arte e sperimentazioni attuali di 
giovani artisti/ricercatori a cavallo tra 
arte e nuove tecnologie, compongono 
e danno vita ad un progetto che offre 
molteplici punti di vista sul medium 
televisivo. 

Un progetto che, come sottolinea la 
curatrice Valentina Valentini, è una 


ricerca, un'indagine, un'interrogazione 
che nasce da un “un desiderio, da 
un’esigenza e da un’istanza 
conoscitiva”. Dai primi entusiasmi alle 
prime diffidenze; dalle illusioni 
provocate dai dispositivi elettronici 
alle critiche nei confronti dell’uso 
ta l e e commerciale del 
; dalle utopie di 

trasformazione all’irruzione del video? 
dall’oscuro potere dello “spettacolo 
televisivo” alle numerose strategie di 
controinformazione l'argomento Arte 
e TV sembra offrire molteplici spunti 
di riflessione. 

La mostra, la ricerca svolta e il 
discorso teorico che vi possiamo 
ritrovare dietro, rappresentano 
proprio questa doppia natura e questa 
relazione ambigua tra il mezzo 
televisivo e l’arte. Questa influenza 
dell’una nei confronti dell’altra che alle 
volte è ispirazione ed altre corruzione. 
L'ambivalenza nei confronti del mezzo 
di comunicazione di massa, sia esso la 
televisione di ieri o l’Internet di oggi, 
sembra quindi essere la sensazione 
più comune e diffusa. 
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Le arti - in particolare il video - in 
questo rapporto di forza impari, 
hanno comunque sferzato il loro 
assalto e messo in evidenza le 
ambiguità del sistema di produzione e 
consumo della televisione. Purtroppo 
resta la realtà di generazioni 
influenzate dal modello televisivo, di 
apparenza e superficialità, al quale 
l’arte, nelle sue molteplici declinazioni, 
riesce a contrapporre alternative 
importanti e illuminanti, ma ancora 
troppo deboli. Una riflessione sul 
medium e sulle sue funzioni, in 
quest'epoca “in cui stiamo tutti 
buttando la televisione fuori casa”, è 
quindi necessaria e doverosa. Della 
mostra, delle opere e delle diverse 
considerazioni generate 
daM’argomento, ne ho parlato 
direttamente con Valentina Valentini, 
curatrice di TV/ARTS/TV al Santa 
Monica, che ringrazio per la sua 
disponibilità. 

Herman Bashiron Mendolicchio: Arte e 
Televisione: una relazione pericolosa e 
contraddittoria? 


Valentina Valentini: C’è sempre stata 
una diffidenza, almeno come 
pregiudizio, da parte dell’arte nei 
confronti della televisione, così come 
c’è stata una diffidenza agli inizi degli 
anni '70 da parte di molti artisti visivi 
nei confronti delle nuove tecnologie e 
del video in particolare. Non solo da 
parte degli artisti visivi, ma anche del 
cinema. Umberto Eco in Apocalittici e 
integrati fotografava una situazione 
nei confronti dei mass media e delle 
nuove tecnologie che è durata per 
molti anni. La situazione forse è 
cambiata negli anni '80. Diciamo che 
una sorta di repulsione istintiva e 
pregiudiziale è normale. Eppure, 
quando ho cominciato a lavorare a 
questa ricerca - la mostra è frutto di 
un lavoro di ricerca, non solo una 
scelta di opere e di artisti - mi sono 
resa conto che non è sempre stato 
così. 

Se andiamo a rileggere i manifesti di 
Nam Jun Paik negli anni ’69-’70, 

Fluxus ’68-’69, Richard Serra e 
soprattutto molti artisti americani o 
anche il Manifesto Sulla Televisione di 
Lucio Fontana, che è del '52, possiamo 
notare che la televisione, in alcuni 
artisti, ha alimentato un’utopia di 
cambiamento. Il manifesto di Fontana, 
per esempio, era firmato da una serie 
di artisti che vedevano nella 
televisione la possibilità di trasformare 
il rapporto tra il fruitore e l'arte. Se 
pensiamo ad un'esperienza come 
quella di Cerry Schum in Germania nel 
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'68, quando ha dichiarato: “perché 
bisogna ancora andare a visitare le 
mostre nelle gallerie? Abbiamo la 
televisione e facciamo della 
televisione una galleria virtuale”. In 
quell'occasione Schum ha 
commissionato a venti artisti 
internazionali una serie di opere 
pensate appositamente per lo 
schermo televisivo. 

O ancora l’idea realizzata da alcuni 
artisti in America che riuscivano a 
gestire dei canali televisivi con dei 
programmi di artisti tra gli anni '70 e 
gli anni '80. Rileggendo la storia 
dell'arte attraverso questo rapporto e 
questa prospettiva scopriamo, e 
sarebbe ancora un lavoro da fare, 
tantissime riviste degli Stati Uniti con 
articoli in cui si dichiarava: fai tu 
stesso la tua tv, compra una 
telecamera leggera, ecc.; e a partire 
da questi esempi si sono create una 
serie di pratiche alternative che vanno 
dalla controinformazione alla 
community tv, dalla cable tv e il video 
d’artista alla televisione intelligente. 
Pratiche che riflettevano sul come 
riuscire a penetrare nel sistema per 
creare dei buchi nella rete. 



Martin Parr- Home Sweet Home Series, 1979 - Photo by Martin Panr/Magnum Photos 

Herman Bashiron Mendolicchio:La TV 
può essere definita come un mezzo 
controverso dominato da interessi 
commerciali e pubblicità. Questa 
mostra la vuole riscattare? 

Valentina Valentini: Assolutamente 
no! La televisione, come apparato e 
come sistema, è stata sempre contro 
gli artisti. Se ha aperto degli spazi 
sono stati degli spazi, delle parentesi, 
fugaci e provvisorie. Se noi pensiamo 
a quanti artisti in Italia hanno avuto 
una committenza da parte della 
televisione, sono pochissimi e il più 
delle volte le loro opere non venivano 
nemmeno trasmesse. Channal Four'm 
Gran Bretagna forse è l'unico che si 
distingue perché ha alimentato una 
serie di registi, fra cinema e video, 
trasmettendo le loro opere. Ma il più 
delle volte, in Germania, in Spagna, 
ecc, sono veramente rari gli spazi di 
apertura da parte della televisione. Gli 
artisti sono sempre rimasti fuori dalla 
programmazione televisiva. 
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Quindi qui non si riscatta la TV in 

quanto sistema e apparato di 

produzione commerciale, sia esso 

pubblico o privato, si riscatta, si 

ripensa o si invita a ripensare il 
medium 

e quali utopie, speranze, 

esperienze ha alimentato anche 

attraverso la sperimentazione e la 

produzione di opere video. Il video è 

stato la coscienza, lo specchio, 

puntato nei confronti della 

televisione. Il video ha parodiato il 

genere, ha saccheggiato la TV, ha 
. spratch television 
usato il suo archivio per creare delle 

opere diverse, la 

ecc. e in questo senso la TV come 
immaginario e come sistema di 
produzione e di fruizione ha 
alimentato un pensiero interessante. 

La televisione rappresentava la 
fruizione domestica e con questa 
fruizione domestica si sarebbe potuto 
fare di tutto. Qualche artista diceva: 
“possiamo far entrare il museo, l’arte, 
la galleria in casa". Allo stesso tempo 
la televisione era la condizione 
spettatoriale, ovvero “io che guardo". 
Vito Acconci, Judith Barry e non solo, 
hanno scritto dei saggi sullo 
spettatore e il consumatore televisivo. 
Queste riflessioni, alimentate dalla TV, 
è giusto rivederle oggi in un momento 
in cui stiamo tutti buttando la 
televisione fuori casa. 



Vito Acconci - Virtual Intelligence Mask, 1993 

Herman Bashiron Mendolicchio:Quali 
sono le influenze reciproche tra Arte e 
TV? 

Valentina ValentinirAM’inizio questo 
progetto che è sulla TV e le arti al 
plurale comprendeva anche 
un’indagine sul teatro e sul cinema. 
Come la tv ha stimolato una 
produzione - chiamiamola alternativa, 
trasgressiva, di parodia, critica - di 
artisti che hanno utilizzato le nuove 
tecnologie; ma anche di come la 
televisione ha modellato dei linguaggi. 
A teatro, ed anche al cinema, non 
possiamo non misurare, capire e 
valutare come alcuni spettacoli siano 
profondamente modellati dal 
dispositivo televisivo. Può essere il 
varietà, può essere il tipo di 
recitazione colloquiale, può essere 
quel rivolgersi direttamente allo 
spettatore che è proprio del 
presentatore televisivo, in ogni caso ci 
sono tanti elementi che fanno capire 
come il linguaggio televisivo abbia 
influenzato, modellato, corrotto, gli 
altri linguaggi. 
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Herman Bashiron 

Mendolicchio:Riprendendo il titolo di 
un’opera di Antoni Muntadas: video is 
television? 

Valentina Valentini: Potremmo fare 
una raccolta di slogan riguardo alla 
televisione, da Bill Viola a Muntadas. 
Nel periodo concettuale il titolo era 
l’opera. È evidente che nel periodo in 
cui Muntadas realizza questo video, 
afferma la differenza sostanziale tra la 
TV, asservita e commercializzata, e la 
pratica artistica che utilizza il 
dispositivo elettronico ma che è 
completamente diversa perché lo 
punta contro la TV e perché lavora in 
opposizione a quelli che sono i 
meccanismi e le convenzioni 
televisive. Quindi quella di Muntadas è 
un’interrogativa retorica con una 
risposta negativa. 



Herman Bashiron Mendolicchio:Tra 
Arte e TV quello che ritroviamo in 
comune è l’immagine. Cary Hill ha 


parlato dell’”immagine come virus”. 
L’immagine è il centro della 
comunicazione e la TV il suo primo 
propulsore. Manipolazione, 
distrazione, illusione, spettacolo del 
quotidiano: come e cosa contrappone 
l'Arte a questi effetti devastatori 
dell’immagine? 

Valentina Valentini: Pensiamo ad un 
artista come Bill Viola, che è presente 
in questa mostra solo con il video 
Reverse Television. Bill Viola rallenta le 
immagini. Gli artisti hanno tantissime 
e diverse strategie. La più comune e la 
più diffusa è quella di rallentare 
l’immagine. Se la TV accelera, l’artista 
rallenta e mostra l'immagine. Se la TV 
subordina la parola all’Immagine, il 
video pensiamo a Gary Hill o non 
mette assolutamente la parola ed 
esalta l’immagine, attraverso anche 
l’immagine sonora, oppure esalta la 
parola con la didascalia, come fa 
Godard. Se la TV è il flusso indistinto, il 
video è la stratificazione e lo spessore 
delle immagini. 

Se la TV è inizio, culmine e fine, il 
video è la rottura di questa modalità 
narrativa, per cui lo spettatore è 
chiamato a trovare un percorso 
aM'interno di immagini che non hanno 
più la linearità né della TV né del 
cinema. Non c'è più scorrimento 
unidirezionale, ma si è ribaltato 
completamente il concetto di alto, 
basso, destra, sinistra. L’immagine 
diviene mosaico. Le strategie. 
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inventate dall'arte e dal video, sono 
davvero tante. Pensiamo ad esempio 
ad un gruppo inglese degli anni '80, 
Gorilla Tapes, che nel momento in cui 
la Thatcher è andata al potere hanno 
preso i telegiornali e ne hanno 
completamente modificato le notizie, 
attraverso un montaggio, facendole 
apparire del tutto diverse rispetto al 
messaggio televisivo originario. 

Herman Bashiron Mendolicchio:Una 
mostra che guarda al passato e al 
futuro. Dall'archeologia dell'analogico 
all’era digitale. Come ha costruito 
questo percorso curatoriale? 

Valentina Valentini: Innanzitutto io 
lavoro studiando, facendo delle 
ricerche, non dicendo quali sono gli 
artisti che vanno di moda, sono sul 
mercato o sono miei amici. Per 
quanto riguarda la storia, per me è un 
elemento d'indagine fondamentale. 
M'interessa però la storia, come dice 
Foucault, in cui ci sono le rotture, in 
cui non c'è una consequenzialità o 
tutti i fatti come ce li hanno insegnati 
in cattivi manuali di storia. C’è una 
storia in cui ci sono dei buchi neri. La 
storia che mi piace è quella che pone 
degli interrogativi, dei salti. 

Questa mostra vuole essere 
un’interrogazione in cui c'è il senso 
della storia dentro. Poi, incontrando 
un artista giovane come Ivan Marino, 
è venuta fuori questa idea di costruire 
un dibattito sul ruolo della TV nel 


futuro e in questo nostro secolo. Il 
progetto è nato in corso d'opera, non 
da un’ideologia o da un’idea 
preconcetta, ma dallo stesso bisogno 
d'interrogazione e d’interrogarsi da cui 
è nata tutta l’operazione. Da un 
desiderio, da un’esigenza e da 
un'istanza conoscitiva. 



Herman Bashiron Mendolicchio:Nella 
mostra c’è un’opera dedicata a Dan 
Graham. In che consiste questo 
omaggio? 

Valentina Valentini: Dan Graham è un 
artista americano che ha lavorato 
molto sulla televisione, che ha fatto 
delle riflessioni sul ruolo della 
televisione e del video e sul video 
visto come specchio, come finestra 
tra interno/esterno. Mi sembrava 
quindi simbolicamente importante 
metterlo al centro di questa mostra. 
Production/Reception è un’opera che 
non ha mai realizzato. Non l’aveva 
realizzata per problemi economici, 
perché nel '76 realizzare quest’opera 
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significava stabilire una televisione via 
cavo in uno studio televisivo e in una 
famiglia per tanto tempo e mandare 
le riprese, notte e giorno, su un terzo 
canale. 

È un’opera didattica, esemplificativa 
della speculazione e della ricerca 
dell’artista: ossia vediamo da un lato 
come si confeziona l’informazione e 
dall’altro come si fruisce e consapevoli 
deN'uno e dell’altro possiamo 
mescolare i canali. Avevo chiesto a 
Dan Graham se voleva realizzare 
questo progetto qui e adesso e per un 
paio di mesi abbiamo avuto l’illusione 
che questa idea potesse andare 
avanti. Poi si è ritirato ed ha preferito 
lasciare il suo progetto irrealizzato. 
Allora ho chiesto a due artisti, 
Canecapovolto e Ivan Marino, di 
rielaborare il progetto e quindi in 
questo senso si è trasformato in un 
omaggio a Dan Graham. 

Herman Bashiron Mendolicchio:Si va 
dall’entusiasmo nei confronti del 
mezzo televisivo, alla critica. Secondo 
lei succederà lo stesso con Internet e 
con i nuovi strumenti audiovisivi? 

Valentina Valentini: È già successo. 
Quando è apparso. Internet sembrava 
rispolverare le stesse illusioni che 
avevano creato e provocato i 
dispositivi elettronici, la telecamera 
leggera, ecc. Illusioni tipo: la 
democrazia, tutti possiamo fare 
informazione, la creatività a portata di 


mano, l'accesso 

Anche Internet è ambivalente. Ci sono 
le esperienze tipo community TV, in 
cui ci sono degli artisti ibridi che 
danno dei compiti ai navigatori del 
loro sito: fai una fotografia, canta una 
canzone, scrivi un diario, 
ecc dopodiché gli utenti che hanno 
risposto a questi compiti li depositano 
nel sito e l’artista preleva tutto e lo 
trasforma a suo modo. Ce ne sono 
parecchi di questi esempi di arte 
“relazionale” tra virgolette che sono 
molto ambigui. 



Herman Bashiron 
Mendolicchio:Quindi finirà per 
prevalere la critica e la diffidenza? 

Valentina Valentini: Non è solo 
questione di diffidenza. Questo già da 
Benjamin veniva fuori. Benjamin, che 
è stato uno dei primi teorici dei mezzi 
di comunicazione di massa, ha 
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sempre avuto un pensiero 
ambivalente. Il cinema e la fotografia 
avvicinano l’opera, ma distruggono 
l’aura. Nel momento in cui la 
dimensione espositiva taglia fuori la 
dimensione rituale, c'è una perdita. 
Per dirla in termini banali, in questa 
ambivalenza c'è, allo stesso tempo, 
una perdita e un vantaggio. La 
comunicazione del cinema, per 
esempio, va a colpire direttamente lo 
spettatore, che ne viene bersagliato, 
come voleva Eisenstein con il 
montaggio delle attrazioni. Questo 


essere bersagliato va a manomettere 
un meccanismo che è altrettanto 
importante, che è quello del 
, quello della 

contemplazione, in cui sono io che 
stabilisco i tempi in cui guardo, 
decifro e do significato a qualcosa. In 
ogni modo sono i propri dispositivi 
tecnologici che contengono questa 
doppia natura. Non sono né positivi 
né negativi, né apocalittici, né 
integrati. 

http://www.artssantamonica.cat/ 


templum 


curri 
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